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Indiana Jones and the Emperor's Toma 


* Anno 1503 - 


* Delta Force: Black Hawk Down 


* Enclave 


* ToGA Race Driver 


Vietcong 


Metal Gear Solid 2: Substance * 


Videa na GD: Breed, Enter the Matrix, Delta Force: Black Hawk Down 
= Indiana Jones and the Emperor's Tomb, Master of Orion Ill 


GameStan 
Deus EX: - 


Invisible Uar 


Temná vize blízké budoucnosti 


Ocelové nepPuj 


Speciální jednotky 
ve virtuálním světě 
pohledem elitního vojáka 


recenze: TOGÁ Race Driver 
Metal Gear Solid 2: Substance ; 
DF: Black Hawk Down, Enclave * 


Dokážete přežít v zeleném pekle? 
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Nikon ji" F COOLPIX3100 cooLrixŠ© 


kinofilmová zrcadlovka pro náročné fotoamatéry 3,2 miliónů bodů 3,1 miliónů bodů 
rychlý pětibodový autofokus 3x optický zoom (38 - 115 mm, 35mm ekv.) 3x optický zoom (37 - 111 mm, 35mm ekv.) 
vestavěný blesk, přisvícení autofokusu 4x digitální zoom 4x digitální zoom 


PlayStation.c 


PC 
CD 


Blood and Gore 


Strong Language 


Violence 


www.majescogames.com 


www.cenega,cz 
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= Vietcong 


Ponořte se společně se svým 
týmem do zeleného pekla 
války ve Vietnamu. V džungli 
plné pastí a nepřátelských 
odstřelovačů přežijí jen ti 
nejschopnější. Akční hra 
Vietcong od brněnského 
týmu Pterodon Software 
provádí tvrdou selekci. 


Star Wars Jedi Knight: Jedi Academy 
Pokračování akčního eposu, tentokrát v roli 


Legendární kyberpunkový mix akce a RPG Deus Ex učedníka 


získává s pokračováním zcela nový rozměr. Vrhněte se : Sacred 
s námi do tajů Neviditelné války, která zachvátí svět Andělé, upíři a temní elfové v novém 
v polovině 21. století. Deus Ex: Invisible War překvapu- akčním RPG 
je na všech frontách a nenechává jediné oko suché. Již Ghost Master 
brzy budete moci na vlastní kůži zažít dobrodružství, Vystrašte je k smrti 
o němž se vám ani nesnilo... Neverwinter Nights: Shadows 
> of Undrentide 
Co najdete v datadisku k úspěšnému 
3D RPO? 


XII 
Komiksová předloha, komiksový hrdina 
— komiksová akce. 


Posel smrti 

Tentokrát vám přinášíme sice návod 
jediný, ale o to propracovanější. S našimi 
radami vyřešíte záhady nové české 
adventury s lehkostí a bravurou. 


Editorial 

GameStar s DVD za 150 Kč! 

Speciální jednotky dobývají svět počítačových her. Co Novinky 

všechno tomu předcházelo a kdo má v tomto žánru Třetí pokračování strategie Cultures, tajné 
hlavní slovo? Jak se na „hru na vojáčky“ dívá skutečný zbraně z Battlefieldu 1942, Mistrovství ČR 
profesionál, který prošel elitním výcvikem? To se dozví- v počítačových hrách, futuristická strategie 
te v našem tematickém článku. Massive Assault, 2. světová válka v podání 
Battlefield Command a další, 

Konzole 

Cena Xboxu klesá a počet her stoupá 
Insider 

Peníze a žaloby — i o tom je herní průmysl. 
Nic pro slabé povahy 

Rozhovor s Michalem Dřímalkou, hlavním 
grafikem a designérem českého projektu 
Bloodline. 


Soutěž se společností Comfor 
Vyhrajte tiskárnu, joystick, volant, 
originální hry a další hodnotné ceny! 
Redakce 

Panoptikum redaktorů a recenzentů. 
Jen pro silné nervy. 


Soutěž s firmou CD Projekt 
Zasoutěžte si s námi a vyhrajte skvělá RPG 
Icewind Dale a Baldurs Gate II. 


GameStar s DVD 
GameStar s DVD za 150 Kč již není snem, 
ale skutečností. 


Předplatné 

Předplaťte si nás — ušetříte čas i peníze. 
Soutěž se společností Stuare 
Vyhrajte jednu z 50 herních příruček, 
věrného společníka každého hráče. 
Budget 

Za málo peněz hodně muziky... tedy spíš 
zábavy. Baldurs Gate II, Shogun a další. 
Dabing 

Jak si čeští distributoři poradili s lokalizací 
některých her? 

Žebříčky GameStaru 

Hitparáda, soutěž o nejlepší screenshoty 
a otřesný profil Pavla Mondscheina 
On-line 

Vietcong a DF; Black Hawk Down 

v multiplayeru, připojení pomocí Wi-Fi 

a UT 2003 Bonus Pack 2. 

E-sports 

Reportáž, rozhovor, krátké zprávy 

a nejčerstvější novinky ze světa 
profesionálních hráčů. 

Dopisy čtenářů 

Kriticky i pochvalně, vážně i s humorem. 
Hardware 

Nová míza pro Pentium 4, GeForce FX 
5200 8: 5600, jarní přehled grafických 
karet, tuning PC a spousta dalších 
zajímavostí, 

ČKD 

Vy se ptáte, Lukáš Erben odpovídá. 
Software pro každou příležitost 
Nová minirubrika o zajímavých 

a užitečných prográmcích, 

TechNews 

Mobil na hraní, DVD kamera, digitální 
foťák a další vychytávky. 

Obsah CD 

Co všechno naleznete na našich plackách 
Vyhlášení výsledků soutěží 

Zapojili jste se do soutěží v GameStaru 49? 
Tak mrkněte na výsledky. 


40 Vietcong Tropico 2: Pirate Cove 
14 Tom Clancy's Rainbow [4 Galactic Civilizations 
Six 3: Raven Shield Warrior Kings: Battles 
Metal Gear Solid 2: + Indiana Jones 
Substance and the Emperor's Tomb 
92 ToCA Race Driver The Mystery 
Enclave of the Mummy 
Delta Force: IL-2 Sturmovik: Forgotten 
Black Hawk Down Battles 
Anno 1503: 90 Blitzkrieg 
The New World Rayman 3: Hoodlum Havoc 
J Heroes of Might and High Heat Major League 
Magic IV: Winds of War Baseball 2004 


ítačí 9 XP : AMD 
jlé i : Ě YNX s procesorem AMD*Athlon 
Nejlépe si hru vychutnáte na počítačích U páka o o kk nD 
Distribuce: CENEGA CZECH s.r.o; Naskové 3, PRAHA5, 1 „tel: =- 


www.illusionsoftworks.cz, www.cenega.cz, www.lynx.cz 


Aktuální nabídka Brno (nový tým!): programátor C++, 2D/3D grafik, designer, 
full-time zaměstnání producent (producent musí mít schopnost organizovat práci v týmu a zároveň mít 


ě velký přehled o herní scéně, zvládnutou angličtinu a ideálně také zkušenosti s tvorbou he i 
V illusion Softworks Praha: programátor C++, 2D/3D grafik, designer. ah 


Pošlete CV a nortíolio naadresu | Zlín: programátor C++(multiplayer), level designer, animátor. 
infeOis.cz Bratislava: animátor, grafik, level designer (scripter). : 


GameStar 
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CENA KOMPLETU 
GameStar se dvěma CD: 150 Kč 
NÁKLAD : 
30 000 výtisků, prodaný náklad je ověřován ABC ČR 


GameStar s DVD 


za 150 Kč! 
© 
o mnoha změnách, kterými náš časopis v poslední době prošel, se 
Ps další, tentokrát opravdu citelná. Již od letního dvojčísla, které 
se v prodeji objeví 27. června, se totiž dočkáte GameStaru s DVD. 
A nejen to — časopis s DVD bude k dostání za stejnou cenu jako verze s CD, 
tedy za 150 Kč! Pro stávající předplatitele je pak cena samozřejmě ještě niž- 
ší, jelikož si mohou objednat GameStar s DVD namísto verze s CD, aniž by 
museli cokoliv doplácet. Pokud vás tato nabídka zaujala — a my věříme, že 
ano — tak neváhejte a mrkněte na stranu 59, kde najdete nejen podrobné in- 
formace, ale také objednávkový kupon. Na jeho základě můžete GameStar 
s DVD získat, aniž byste ho museli shánět v obchodech. Ač vám zatím ne- 
vyzradím celý obsah DVD, alespoň naznačím, co se na vás chystá, Kromě 
široké nabídky dem, patchů, prográmků a add-onů na vás čeká i mnoho 
dalšího materiálu, který v žádném jiném českém magazínu nezískáte! 
A jelikož chceme všem čtenářům nabídnout opravdu komplexní služby, 
připravili jsme pro vás i další novinku — od základů jsme předělali náš 
web. Práce designérské i programovací probíhaly sice opravdu dlouho, 
ale výsledek stojí za to — tedy alespoň podle názoru nás v redakci. Inter- 
netové stránky www.gamestar.cz prošly kompletní proměnou a měly by 
nyní nabízet všem návštěvníkům mnohem lepší služby než ty staré. Jelikož 
však víme, že nejsme neomylní, uvítáme jakékoliv připomínky a kritiku (ale 
samozřejmě i chválu :0)); zkrátka všechny názory na to, co by bylo potře- 
ba zlepšit a co je naopak dobré. Náš nový webmaster Petr Prošek, které- 
ho někteří z vás určitě znají z jeho působení v BonusWebu, bude podle va- 
šich návrhů stránky dále vylepšovat a upravovat. Pochopitelně jsou u nás 
otevřené dveře (respektive poštovní servery) i všem amatérským či polo- 
profesionálním programátorům, recenzentům či tvůrcům různých map 
a modifikací do her. Na našem webu rádi dáme možnost všem, kteří se 
chtějí podělit o svoji tvorbu s ostatními čtenáři, a to třeba i formou hosto- 
vaných fanouškovských stránek. 
I když je tento měsíc nabitý změnami, jež nesouvisejí přímo s obsahem no- 
vého čísla, měl bych se alespoň na okraj zmínit o tom, co v GameStaru 51 
najdete. Nečekejte však, že budu na tomto místě vychvalovat jednotlivé 
články, myslím si totiž, že bude mnohem lepší, když se o jejich kvalitách 
přesvědčíte sami. Dovolte mi jen jedinou „upoutávku“, a sice na tematický 
článek Ocelové nervy. Ten jsme zpracovávali za odborné asistence kapi- 
tána Cimburka, poradce prvního náměstka ministra obrany, který mimo ji- 
né absolvoval výcvik u amerických Rangers, a má tedy co říci k proble- 
matice počítačových her s vojenskou tematikou, jichž se v posledním 
měsíci urodilo opravdu hodně. 
I když jsem tento úvodník věnoval zejména elektronické části GameStaru, 
doufám, že si papírového časopisu ceníte přinejmenším stejně tak jako na- 
šeho webu a chystaného DVD. Už proto, že časopis si v příjemném jarním 
počasí (doufám, že ve chvíli, kdy čtete tyto řádky, zrovna neprší :0)) může- 
te vzít s sebou třeba někam do parku, nebo, vy starší, na zahrádku nějaké 
útulné hospůdky k dobrému pivečku. Takže mi nezbývá, než vám popřát 
příjemné čtení! 
Jiří Sládek 
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Na základně v Antarktidě jsou 
v módě speciální sluneční brýle 


ok 2000 byl pro počítačové 
R: velikým přínosem, ne- 

boť v té době se na pultech 
obchodů objevil Deus Ex. Toto geni- 
ální 3D akční RPG z first person po- 
hledu se rázem dostalo na přední 
příčky světových žebříčků a katapul- 
tovalo vývojářský tým Ion Storm do 
popředí zájmu. Není divu, že minulý 
rok vyšla PS2 verze a již brzy se do- 
čkáme pokračování pro PC a konzo- 
li Xbox. 


Deus Ex: Invisible War vzniká stej- 
ně jako první díl pod dohledem geniál- 
ního Warrena Spectora, ale přímou zod- 
povědnost již nese někdo jiný — mladý 


zaujmout po všech stránkách. Můžete 
se tedy těšit na napínavý příběh, skvě- 
lou hratelnost a dech beroucí audiovi- 
zuální zpracování. Nový Deus Ex by 
měl navíc oslovit jak začínající hráče, 
tak ostřílené veterány. Ptáte se, jestli je 
to vůbec možné? 


Neviditelná zbraň 

v neviditelné válce 

O kvalitní příběh se opět stará spiso- 
vatel Sheldon Pacotti, s nímž nově spo- 
lupracuje Sarah Paetschová. Znovu 
vás čeká politický thriller plný intrik 
a mocenských bojů a do poslední 
chvíle vám nebude jasné, zda stojíte 
na správné straně barikády. Budete se 


Nový Deus Ex bude RPG jako řemen, 
a proto se neobejde bez obsáhlých dialogů 
a propracovaného vývojového systému. 


a neméně nadějný Harvey Smith. Svého 
úkolu se zhostil velice dobře a vše na- 
svědčuje tomu, že nové pokračování bu- 
de mnohokrát lepší než nezapomenutel- 
ná legenda. Vývojáři nenechávají nic 


náhodě a v připravovaném titulu chtějí 


muset spolehnout jen sami na sebe, 
neboť věřit ostatním je v polovině 21. 
století velice nerozumné 

Deus Ex: Invisible War se odehrá- 
vá zhruba 15 let po prvním dílu, ale au- 
toři doposud bohužel neprozradili, na 


kouzlo ee hraní 


I v době implantátů si můžete 
dojít zapálit doutníček. 


Schopnost ovládat roboty 


= je mnohdy k nezaplacení 


jaký ze třech různých konců původní 
hry nový příběh navazuje. Je však jisté, 
že se vžijete do role jednoho z klonů 
původního hlavního hrdiny J. C. Dento- 
na. Na začátku si tedy zvolíte pohlaví 
i vzhled a nový/nová Alex Denton(ová) 
se může vydat do boje proti neznámé 


teroristické organizaci, disponující 
speciální zbraní, jejíž demonstraci 
zhlédnete již během úvodní animace 
odehrávající se v Chicagu. 

Hlavní postava je jedním ze čtyř 
speciálních nano agentů (ve světě De- 
us Ex je využívání implantátů na den- 
ním pořádku), pracujících pro tajnou 
organizaci, na niž je v úvodu hry veden 
útok. Nemyslete si však, že budete ce- 
lou dobu ve službách pouze jedné 
frakce. Svůj život budete moci riskovat 
za všechny čtyři znepřátelené organi- 
zace: World Trade Organization, Or- 
der, Templars a starou známou UNAT- 
CO. Připravte se, že nic nebude pouze 
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Dynamická světla přidávají 
hře na realističnosti. 


bílé či černé — ve vzduchu opět visí 
velké spiknutí. 


Budoucnost tkví 
v implantátech 
Nový Deus Ex bude i tentokrát RPG ja 
ko řemen, a proto se neobejde bez ob- 
sáhlých rozhovorů a propracovaného 
vývojového systému. Hra by měla ob- 
sahovat třikrát více dialogových řádek 
než první díl. Můžete se těšit na kom- 
pletní dabing hlavního hrdiny i hrdinky, 
což svědčí o profesionalitě, s jakou au- 
toři k novému projektu přistupují. Oslo- 
vili dokonce takové hvězdy, jako jsou 
Christopher Lee či Keifer Sutherland 
Ti sice spolupráci na počítačové hře 
nakonec odmítli, ale i tak se prý může- 
te těšit na kvalitní namluvení postav 
umělci podobného formátu. 

Oproti původní hře, v níž jste měli 
co do činění se schopnostmi a implan- 
táty, se nyní vývoj postavy točí okolo 


Někomu nejspíš utek] domácí mazlíček. 


Chcete skákat do výšky několika metrů, 
ovládat roboty, hackovat elektronická zařízení 
nebo zmizet nepřátelům před očima? 


speciálních implantačních biomodů 
(např. původní Computer Skill se změ- 
nil v biomod Neural Interface). V prů- 
běhu Deus EXx: Invisible War narazíte na 
téměř třicet biomodů — každý z nich má 
navíc tři stupně efektivnosti — vybrat si 
z nich však budete moci pouze devět. 
V závěru první lokace v Seattlu, jež 
slouží též jako velký tutoriál, si budete 
moci například zvolit ze tří různých bio- 
modů. Záleží jen na vás, zda do svého 
těla umístíte pouze jeden a maximálně 
ho vylepšíte, nebo se přikloníte ke třem 
různým doplňkům v základní verzi. 
Nutno však podotknout, že ono vy- 
lepšení nespočívá v úspěšnějším zvlá- 
dání dané schopnosti, ale v získání 
zbrusu nové. Jako příklad si můžeme 
vzít oční biomod, který vám na první 
úrovni umožní vidět ve tmě, na druhé 
uvidíte nepřátele i přes některé stěny 
a nakonec na třetí prohlédnete skrz úpl- 
ně všechno. Chcete skákat do výšky ně- 
kolika metrů, ovládat roboty (od obyčej- 
ného čističe až po těžké válečné stroje) 
či neviditelné drony, hackovat elektro- 
nická zařízení nebo zmizet nepřátelům 
před očima? To vše a ještě mnohem ví- 
ce vám vylepšení umožní, a to jak ta po- 
volená, tak i z ruského černého trhu. 


Cesta kolem světa 

Stejně jako v původní hře se ani zde 
nebudete potloukat po jednom místě. 
Navštívíte pět různých lokací (Seattle, 
Německo, Káhiru, Antarktidu a jednu 


„tajnou“ oblast), ve kterých se budete 
potýkat s pěti hlavními a několika ved- 
lejšími úkoly. Nepochybně vás uchvátí 
neuvěřitelná interaktivita prostředí, dí- 
ky níž budete moci manipulovat se 
vším, co unesete. Postavy s biomodem 
na zvýšení síly tak budou při boji hravě 
využívat těžkých předmětů, které bu- 
dou moci házet na nepřátele. Samo- 
zřejmostí je též široká škála starých 
známých i zbrusu nových zbraní, s ni- 
miž můžete řešit problémy militantním 
způsobem. 


Původní Deus = audiovizuální stránce 
zrovna neexceloval, a nikomu to rozhodně 
nevadilo. V případě druhého dílu však autoři 
chtějí šokovat ve všech oblastech a přidávají 
do hry spoustu zbrusu nových prvků. Jedním 
z nich je i speciální fyzikální zvuk, který za- 
ručuje mnohem realističtější zážitek. Jak © 
však taková věcička funguje? © : 
Každému objektu ve hře byla přidělena jedna 
z třiceti různých klasifikací (kůže, kov, gu- 
ma atp.). Jakmile dojde k jeho střetu s jiný- 
mi, systém automaticky vyhodnocuje, co se 

s daným materiálem při kolizi děje (klouzá- 
ní, padání, válení atp. ), přičemž sebere © 
ohled i na velikost a hmotnost předmětů. 
Když například nakopnete kanystr, uslyšíte 
nejdřív náraz o botu a poté jeho dopad na 
tvrdou podlahu. Nutno podotknout, z nic 


výpočty probíhají edlnám čase. 
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„Slečno, neměla byste 
zajít k očnímu lékaři?“ 


Uchvátí vás neuvěřitelná interaktivita 
prostředí, díky níž budete moci 
manipulovat se vším, co unesete. 


Nové pokračování ale lze projít 
i bez jediného střetu, a tak se budete 
moci schovávat ve stínech a za pomo- 
ci indikátoru viditelnosti využívat okol- 
ního prostředí ku vlastnímu prospě- 
chu. Nebude to však snadné, protože 
autoři hodně zapracovali na umělé in- 
teligenci a nepřátelé nyní reagují na 
pohyb, hluk i pach. Hákliví jsou též na 
různé změny ve svém okolí a podivné 
chování, takže tupé civění na strážné- 
ho či hloupé plížení na veřejnosti vám 


Na vývoji Deus Ex: Invisible War se usilovně pracuje již nějaký ten pátek a hra se pomalu, ale jistě 
blíží na pulty obchodů. Autoři sice zatím odmítají sdělit přesné datum vydání, ale měli byste se do- 
čkat již v průběhu tohoto roku. Spousta nových informací byla odhalena na nedávné akci Game 
Developers Conference a mnohem více bychom se měli dozvědět v průběhu květnové výstavy Elec- 
tronic Entertainment Expo. V době zmiňované konference v San José obsahovala hra již kompletní 

příběh, všechny hlavní úkoly i několik postranních guestů a nyní se autoři věnují kompletní imple- 
mentaci umělé inteligence. S vývojem jsou nadmíru spokojeni — pevně doufáme, že budou i hráči. 


rozhodně neprospěje. Učiněnou la- 
hůdkou pro hardcore hráče pak jsou 
různá speciální zařízení, mezi něž pat- 
ří například laserový mikrofon, nástroj 
na řezání skla či několik vychytaných 
upgradů pro různé zbraně. 


Audiovizuální orgie 
Již na začátku jsme naznačili, že vývo- 


jáři z Ion Storm vyšperkují Deus Ex: In- | 


visible War i po audiovizuální stránce. 
Hra poběží na předělaném enginu Un- 


real Warfare, v němž zbylo pouhé jed- 
no procento původního kódu od Epi- 
cu. Svou kvalitou se tak nyní vyrovná 
očekávané 3D akci Doom III a stejně 
jako ona obsahuje dynamická světla 
a normal mapping, vytvářející speciál- 
ní stíny na postavách i předmětech, 
čímž by se mělo docílit dojmu mno- 
hem většího počtu polygonů. O požitek 
z realistického zpracování se postará 
i vynikající fyzikální systém. 

Díky takovým prvkům vypadá hra 
naprosto neuvěřitelně, ale současně 
s tím nepříjemně rostou hardwarové 
nároky. Nový Deus Ex bude spustitelný 
pouze na grafických kartách GeForce3 
či Radeon 8500 a vyšších. Požadavky 
na procesor a ostatní parametry dopo- 
sud nebyly zveřejněny, neboť je nezna- 
jí ani sami autoři, na něž ještě čeká ná- 
ročná optimalizace. 

Jak sami vidíte, není pochyb, že 
Deus Ex: Invisible War je právem jed- 


| ním z nejočekávanějších titulů tohoto 


roku. A to jsme vám neprozradili zda- 
leka vše! Pokud autoři nakonec oprav- 
du splní všechny sliby, nabídnou nám 
hru, která nastaví laťku velmi vysoko 
a spousta výrobců bude mít co dělat, 
aby se jí alespoň vyrovnala. Věříme, že 
se tak opravdu stane, neboť takový kle- 
not jako Deus EXx si rozhodně zaslouží 
důstojné pokračování. 
Petr Prošek 
03G0264 


i 
h 


Speciální agent se neobejde 
bez vymetání tmavých koutů. 


: 
f 
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| 
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Deus Ex: Conspiracy, 
Anachronox 


l 
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horthland 


Německý vývojářský tým Funatics již před časem vy06m Ta 
strategií svým povedeným titulem C1 tures Zandl 

lečně s GMX Media plánuje vydat po 

ho Cultures 3 ponese název Nort 

ského boha Lokiho, který se snaží po. 

vyhnání z Asgardů na Zem mezi smrteln 

plánů zneužije čtvr lidských hrdinů a 


če se skládá z osmi rozsáhlý dělenýchna 

chybějí am samostatné mise, kterých je též celkem osm. Sest multiplaye 

map, hratelných-přes BAN 1 internet, si můžete vyzkoušet bez ostatních hrá 
čímž, se singleplayerová nabídka ještě zvyšuje. Aby si tento nový projekt 
mých Funatics užili začátečníci i pokročilí hráči, bude obsahovat výbě ř 
stupňů obtížnosti. Northland by se měl na pultech obchodů objevit již v Červen- 


CL1ohotoroku. 


www.gmmedia.nmet/northland 


m 


AE) 
L Aáběke | 


je 


| 


one must 
battlegrounds 


Diversions'Entertainment a Tri Synergy již nějaký ten 
čas pracují na tvorbě hry One Must Fall: Battleg- 
rounds, která je pokračováním slavné stařičké bo- 
jovky s obrovskými roboty v hlavních-rolích. Pokud 
půjde všechno tak, jak má, stane se ténto projekt 
prvním-svého druhu, neboť se onentuje pouze. na 
multiplayer a hráči odříznutému od sítě nabídne jen 
tréninková kola: Místo dvou zápasníků jich proti so- 
bě ve zdejších velkých arénách bude moci nastoupit 
až šestnáct, a to v týmových soubojích nebo v řežbě 
všech proti všem. Utkat se budete moci na devíti růž- 
mých bojištích a klíčem k úspěchu nebude pouze 
zvládnutí složitých smrtonosných komb, ale též vyu- 
živání okolního prostředí proti rozzuřeným protivní- 
kům. Bez problémů budete moci sebrat bednu a ho- 
dit ji na nepřítele nebo.ho chytit pod krkem 
a mrsknout s ním do laserových paprsků, Na výběr 
budete mít z několika zcela odlišných bojových ro- 
botů s různými schopnostmi — k dispozici je např. Ja- 
guar, Pyro, Force, Chronos, Katana, Gargoyle a dal- 
ší, Titulu One Must Fall: Battleorounds bychom se 
měli dočkat ve druhé polovině letošního roku. 
www.omf.com 


 PLATINOVÁ EDICE 


4+ 


V4 


dobrou nabáciic u: = 


battleheld 
command 


Ruské vývojářské stůdio IC Company, které se 
do povědomí hráčské veřejnosti dostalo pře- 
devsím diky titulu Ib-2 Sturmovik, připravuje 
novou hru nazvanou Battlefield Command: Eu- 
1ope'at War 1939—1945-Tato realtimová strate- 
gie, původnhě,představená pod názvem World 
War II, přenese hráče na bojiště 2. světové vál- 
kýa'to docelého období jejího trvání, Boje:te- 
dy zacnou nápadením Polska a inváží do Fran- 
cie“wWtoče 1939, pokračovat budou operací 
Barbarossa, tedy vpádem do Ruska, následně 
vyloděním.v Normandii, aby skončily dobytím 
Berlína V roce 1945,:Během hry budete řídit 
všechny známé i méně známé bitvy, a to jak 
v generálské uniformě spojeneckých vojsk 
Američanů, Britů, Francouzů a Rusů, tak i na 
straně Velkoněmecké říše. Čeká Wás více než 
stovka střetů odehrávajících se přesně podle 
historického scénáře na třicítce míst po celé 
Evropě. Do boje se zapojí přibližně tři stovky 
růžných vojenských jednotek, rovněž věrně 
zpracovaných podle historických předloh, 
Battlefield Command se na trhu neobjeví dříve 
než na jaře příštího roku, 
www.codemasters.com/ 
battlefieldcommand 


massive assault 
Zatím nepříliš známé vývojářské stůdio, War- 5 E 
gaming.mét pracuje na futuristickéstahové stra- ; é ie ZAPOJTE SE DO PŘEDPLATITELSKÉ SOUTĚŽE A ZÍSKEJTE 
tegii Massive Assault. Hra vás přenese do das : BG2 JAKO PRVNÍ V REPUBLICE UŽ KONCEM DUBNA! 


leké budoucnosti roku 2365, v níž probíhá 
meziplanetární válečný konflikt. Hned zpočát- 
ku převezmete kontrolu nad jednotkami Axis- 
of-Good a pustíte se do boje proti tajémné ali- 
anci Shadow Cligue, Příběh titulu se odehrává 
na šesti různých planetách, kde zuří boje o 
energetické zdroje. Která frakce nakonec do- 
káže- tato. přírodní naleziště dostat pod svou 
kontrolu, ta převezme vládu i nad mateřskou 
planetou Zemí, Během hraní svedete na oběž- 
nicích celou řadu bitev, v nichž sehrají důleži- 
tou roli nejen pozemní jednotky, ale také 
vzdušné a námořní síly, Ačkoliv svým 3D zpra- 
cováním připomíná hra spíše klasickou realti- 
movku, bude se podle slov autorů jednat o 
čistě tahovou záležitost. V různých střetnutích 
by se měly uplatnit zcela odlišné bitevní stra- 
tegie, v jejichž plánování musíte počítat s vý- 
hodami a nevýhodami okolního terénu, správ- 
ným.rezestavením jednotek apod, Hra by še 
rovněž měla pochlubit propracovaným poli- 
tickým systémem plným špinavých intrik. 
www.massiveassault.com 


Throne of Bhaal v moteonán české verzi, český manuál.. 
:: komple 


*t 


(E:(ITTY 


Wvvw.cdprojekt.cz lš 
TU ZDROJ INFORMACÍ (š 


“ Všechy n áziy, Tod 3 a charakteriýři bg zhické motivy jsou chráněné znánů 
+ Všečtmý ostatní (zřániky uráfož žísvým vlastníkům. Všec 


Ohchodníc objednávají ná, tek 246 005 307 svě sočepojt 
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žhavé aktuality a zajímavá odhalení 


codename 
panzers 


v EHoraudikné realtiiho 
Fanžers.její vývoj mají poc 
Tos Programátoři z fifmy.S ormregfon, kt 
jí například ovedenotlstratěgií S ; 
V novém titulu se už na váléčnýkontlikt nahlíží 
něji, a proto Mečekejte Žádné, pře- 
asaty.a Králíky nýbrž bitvy mezi 
a dalšími národy. Obě hry by 
olečný koncept. Se svěřenými 
tkami se budete muset probo- 
hlýchymisí, v ničhž hraje důleži=. JM 
tou roli zvolená státšěíé: přičemž ztráta klíčo- : 
vých jednoték á 
wašiKortrolu 
sátrůzí 
la da 
Podle historickýcht předloh: Velký © iňhaz | je klá- 
den také na pěcholtů která může být vybavena 


ko je např. dalekohled, VýsIL b obvazy ap 

Celkem tři kampaně za Němce, Rusy Západní ( 
spojence si budete moci zabnát nej 

ci letošního roku. 


tajné zbraně 
v battlefieldu 


Vývojáři z Digital Illusions v nedávné době oficiál- 
ně potvrdili přípravy druhého datadisku k úspěš- 
né first person akci Battlefield 1942. Před časem „ 
vydaný Road to Rome tak letos na podzim doplní" 
nový přídavek nazvaný Secret Weapons of 
Jako každý správný datadisk nabídne i Secz 
apons of WWII nové zbraně, vozidla, lokace, kám- 
paně a jednotky. K šestnácti novým 
strojům patří například Horton HO 229 
„Flying ng americký tank Sher- 


ků posílí britské komando 

elitní jednotky, Hra bude navíc oboha- 

cena o nový mód, v němž budou hráči 

muset splnit předem daný úkol. 
www.dice.se 
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VÍTEJTE VE SVĚTĚ 
MOCI A MAGIE! 


restauraní 
empire 


Všichni budoucí majitelé restaurací, pozor! 
Ještě než se pustíte do podnikání ve skuteč- 
ném světě, vyzkoušejte si své organizační 
schopnosti ve virtuální realitě, Štěstěnu může- 
te poškádlit například v připravované simulaci 
Restaurant Empire z dílen programátorského 
studia Enlight Software (např. strategie Seven 
Kingdoms II). Ve hře dostanete do začátku do- 
statečnou sumu peněz, abyste si mohli pořídit 
základní vybavení malé restaurace, a pak už 
záleží jenom na vás, zda jí vybudujete pověst 
zaplivané špeluňky kdesi na periferii, nebo 
rozsáhlé sítě luxusních podniků, kde se podá- 
jí ty nejvybranější speciality pro opravdové 
ány: Úspěch vašeho podnikání bude zá- 

tha správném vybavení restaurace, tvorbě 
iálních receptů a jídelníčků a samozřejmě 
omyšlené obchodní strategii. K dispozici 


jídel a ingrediencíydvě;stovky.deko= 
předmětů, třicí ] s 


45 nových samostatných scénářů (z toho 20 vytvořených hráči), 6 nových kampaní Heroes, 
3 nové originální nestvůry v čele s obrovským megadrakem, šest nových líhní nestvůr, 
upravený a rozšířený editor kampaní (obsahuje přizpůsobitelnou grafiku objektů), 
naprosto nová hudba, nová dějová linie obsažená v kampaních 


poklaů 9 ť „ lh * 
Geologické Pohár ny BH. atjž Pokračování kultovní fantasy 


slu, a staly hlav- j strategie kompletně = 
é sci-fi strategie no ' v češtině. Dárek zdarma: , 2 Prožij další úchvatné 
ého vývojářského stu- hry Heroes of Might and k i ZE Rp, dobrodružství ve světě 
: sb + Magic | a Heroes of Might | i moci a magie. 
nebudelonénit vy and Magic II Gold CZ! i Dárek zdarma: 
vámi vytvořené stroj S , tištěný bestiář a tištěný 
= vývojový strom. 


potřeba povrch 1 
což zařídí zase zcela ji r 


AiCKY w 
8 > 
F 


d99' 


pokračování 
nejslavnější RPG 


PROFESIONÁLNÍ ČESKÁ VERZE 
A VÝHRADNÍ DISTRIBUCE 


vwyvvw. cdprojekt.cz V ČESKÉ REPUBLICE A NA SLOVENSKU 
TVŮJ ZDROJ INFORMACÍ 


V 


K dostání v sítích prodejen Autocont, Carrefour, Comfor, DATART, Electrocity, 
Game Line, Hypernova, O-Shop a Triline, na Slovensku v JRC, Brloh a Metro. 
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mortyr2 


Polský vývojářský tým Mirage Interactive (např. RPG Another Wa? připravuje. 
pokračování válečné first person akce Mortyr 3095-1944, jejíž plnou verzi jste mi- 
mochodem mohli nalézt v GameStaru-35/2001. Morfýr 4 eználňí s hlavním 
hrdinou Svenem Mortyrem, jehož kroky povedou napří - 
zervanou Evropou. Příběh začíná v roce 1944 na území Norska, kde v 

musí z několika vysokých německých důstojníků vytáhnout důležité informace. 
MMO jiné se od nich dozví o přípravách tajné nacistické supérzDřamě. Jak asi tu- 
šíte, v Mortyrově i budete muset tuto zbr as zlikvidavátřOVěšení patřič- 
ným dobovým arzená , 
Čas od času pomůže i kol Gunnar, jenž vám sice nestojí 
o boku, ale zásobuje itými informacemi a dokáže 


planeť prison 


Wailnách zatím nepříliš známého vývojářského týmu Numlock Software vzniká zajímavě vy- 
padajícítaktická“ strategie Planet Prison. Příběh hry vás zavede do futunistického sci-fi pro- 
středí, Konkrétně do roku 2614 na vzdálenou neznámou planetu. V těchto neprobádaných 
končinách se hlavní hrdina Lanthan Alberno Cygni, kapitán průzkumné vesmírné lodi, ocit- 
ne víceméně náhodou, když jeho loď havaruje při průletu pásmem asteroidů a je odvržena 
jakousi vesmírnou anomálií, Tím začíná dobrodružná cesta napříč neznámou krajinou. Tiž 
tul by měl být mixem realtimové strategie a akce, kde důležitou roli při postupu v misi hiřá: 
je bojová taktika. Autoři slibují třicítku rozsáhlých úrovní, v nichž musíte plnit nejrůznější úko- 
ly. K tomu vám dopomůže přibližně padesát unikátních NPC postav, od nichž získáváte 
nejen důležité informace, ale občas vám některá z nich může pomoci v samotném boji a při 
plnění některých speciálních úkolů. Planet Prison s se na pultech obchodů měl objevit 
o letošních Vánocích, 
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DXT * 
Č Onnpule et) 


s 


+ Celorepublikový 


KRÁTKÉ ZPRÁVY 


Osti n. 1 Hberec expresní 
“ Kánovy Vary . TT 
BESODA | ykdoc servis 
Ontostneké Ú Králové Ostrava © 
pižeň Mb, Olomouc“ 


zj 
č ovace Jihlava Ago 


Ve snaze pečovat o komplexní rozvoj progamingu jako sportu byl v březnu letošního roku.za- i Uh. Hradiště © — 
ložen Českomoravský svaz progamingu. Jeho cílem má být sdružování hráčů a týmů, určová- Í 
ní obecně platných a závazných pravidel, zajišťování národní reprezentace apod,První velkou 
akcí zaštítěnou svazem progamingu a společností ProGamers je nedávno oznámené oficiální 
mistrovství ČR v počítačových hrách 2003. Tato akce se skládá ze seriálu několika dílčích sou- 
těží konaných v průběhu celého roku s finálovým vyvrcholením na letošhíbrněnské výstavě In- 
vex. Vítězové jednotlivých klání si mezi sebou rozdělí částku vé výši 2/6 honu korun. DO pro: 
fesionálního hraní se zapojila rovněž společnost Sazka, která zařádí hřáče mistrovstu Go 
systému kurzovních sázek. ; 


bezplatných služeb a hotline 


Bpolečnost Blizzard Entertainment zrušila tisíce on-line účtů na hěřním serveru Ballemnet 
rest potkal hříšníky, kteří při hraní Wracraftu III a Diabla II používá 

různé hackovací a cheatovací programy. Konkrétně se jednalo o při- 

bližně dvanáct tisíc účtů pro Warcraft III a více než sto třicet tisíc účtů 

pro Diabloll- Kromě toho Blizzard zablokováním CD klíčů permanentě 

Zákázal přístupna Battle.net osmi tisícům hráčů těchto titulů, 


KH opAvanEJsi 
MODELY, POČÍTACČU: 


Každý počítač DXT prochází náročnými 
výstupními testy s maximálně vyladěným 
BIlOSem a ztíšeným chodem ventilátorů. 


Breed 
Fl Challenge 


Enter the Matrix DXT WORKSTATION+ DXT STAR 2010 
Herní producent CDV nedávno změnil název připravované vesmírné GTA: Vice City AMD Duron 1400 AMD Athlon XP 1900+ 
a « s i SEU SÉDÍ sí 6 : x operační paměť n Já operační paměť ryci 
strategie Imperium Galactica 3. Hra by se tak na konci letošního roku Rise of Nation pevný disk 40GB ATA100 Ji pevný disk 40GB ATA100- 
% pm, ž vah : Sony 3.5" FDD Sony 3.5“ 
měla na trhu objevit pod názvém Čalaxy Andromeda. jak Se vyjadril vy- Tomb Raider: Angel of Darkness 3D grafická karta up 32MB © JÍ 30 grafická karta GoForcež 64MB 
v v / Pe o 1 „ , vy. 4 : s SB 3D stereo surround nd SB 3D sti nd d 
davatel, titul, jenž měl být původně třetím dílem úspěšné strategie, vy- World Racifig LAN 10/100M/5 ——— JÍCDROM mechanika 52x 
, Z , ; miditower ATX se sníženou idit. ATX že 
jde jako samostatný projekt se svými vlastními autorskými právy. Lionhéářt hlučnosti a el, spotřebou Ačnoet 8 l opolžebců MM 
Chrome hodnotný balík software A“ hodnotný balik software Ý 
XII Somastae. (0090, jooon. kate: 


The Elder Scrolls III: Bloodmoon 
Neverwinter Nights: Shadows of 


DXT MANAGER DXT TURBO 3000 


Intel Celeron 2,1GHz AMD Athlon XP 2200+ 
operační paměť 256MB rychlá ff operační paměť 256MB rychlá 


Atari a Reflections Interactive oznámili smutnou zprávu pro všechny, Undertide pevný disk 80GB ATA100 
7 V“ u PAv ar ja " u a ž ony 3,5" 
kteří se těšili na připravovaný třetí díl Drivera. Ten měl podle předcho- Empire of Magic 3D grafická karta GeForce 64MB; 


SB 3D stereo surround sound 
CD-ROM mechanika 52x 

LAN 10/100 Mb/s 

case miditower ATX se sníženou | 
hlučnosti a el. spotřebou Ú 
hodnotný batik software — | 


SEEnaise- 19,990,- | odsiZne (10,990, 
SOFTWARE V HODNOTĚ VÍCE 
NEŽ 15.000,- Kč ZDARMA 
DOPRAVA ZDARMA 
EXPRESNÉ PO CELÉ CR DO 24h 
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Jm 
www.neoluxor.cz NEJEN PRO VAŠE PC 


zího,plánwspatřit.světlo,světa již během letošních prázdnin, ovšem ny- 

ní došlo k posunutí vydání až na jaro příštího roku, O odklad zažádali 

Atan. sami autoři, kteří by rádi vydali hru, jež splní vysoké požadavky 

všech natěšených fanoušků. Star Trek" Elite Force 2 

(Commandos 3 
Ground Control 2 

č o Republic: The Revolution 
Ve vývojářském studiu Hydravision Entertainment vzniká nový akční Tron 2.0 

Survival horor Obscure odehrávající se ve Šk: lním prostředí. Příběh se Warcraft III. The Frozen Throne 

točí okolo skupiny tří studentů uv ěných ve škole, kde učitelé na žá- One Must Fall: Battlegrounds 
í i Will Rock 


Spellforce Otevřeno 7 dní v týdnu, po-pá: 8 - 20h, so: 9 - 194, ne: 10 - 49h 
Call of Cthulhu Václavské nám, 41, Praha 1 
Star Wars: Galaxies „« A VÍCE NEŽ 10.000 POLOŽEK K PC 
z . ' 
Imperiuni Galactica 3 A KOMPONENTŮ ZA EXTRÉMNĚ NÍZKÉ CENY! 


The.Great Escape Z 271 742 467 


: Homeworld 2 Provozní doba: Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 14:00h 


+ Krymská 35, Tel.: 271 742 467, 69 

- Václavské nám. 41, Tel.: 603 107 948 

- Kamenná 1, Tel.: 543 249 596, 97 
- Husova 33, Tel./fax: 485 108 644 

- Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 
+- Vodní 453, Tel./fax: 577 431 491 
- Havířská 22, Tel./fax: 567 331 673 

- 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 

- Kmochova 12, Tel./fax: 585 423 895 

» Pražská 590, Tel.: 495 535 754 

- Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 

« Milíčova 464, Tel./fax: 572 556 949 

- Sokolovská 66, Tel.: 353 540 630 

- Husova 109, Tel.: 385 310 025 

- Budějovická 543, Tel.: 381 255 552 

- Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 601 

cas jsou uvedeny bez OPH, v kategorii silver, platné při sem -= Inzerce do Ani 


p pla DY ROVNÉ iotosy in, sororměntu vyhrazena. Dobre 
objednávky nad 10.000,- Kč. Tiskové chyby vyhra: iVěhO 2003 


Red Shark 
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střípky z konzolového světa 


díváme podrob 
] letní sniž S vé ; Xboxu a I >ur (př 
= 3 ) konzoli nabí 


MM 


Nejpočetnější skupina her na Xbox. Snad každý si s konzolí 
| Koupí střílečku Halo, která odstartovala xboxovou mánii a na ji- 
P né konzoli si ji nezahrajete. Vynikající pronásledování nepřátel- 

ských vetřelců je i po roce stále velkým hitem. Xbox jako jedi- 

ná konzole disponuje zvukovou normou Dolby Digital 5.1, která 
-dodává právě akčním titulům potřebnou atmosféru. Prožitek 
P z druhé světové nabízí Medal of Honor: Frontline, který na Xbo- 
-Xu vypadá ještě o něco lépe než na konkurenčním PlaySta- 
I tionu 2. Kdybychom i u nás měli Xbox Live, mohli bychom si on- 
-Jine užít TimeSplitters 2, takhle si musíme vystačit alespoň 
s perfektním singleplayerem. Stejně tak ve frenetické řežbě 
Unreal Championship — 
obdobě UT 4003. A na 
obzoru je dlouho očeká- 
vané a sledované pokra- 
čování Doom III, o němž 
už jsme vás docela po- 
drobně informovali. No 
a zapomenout nesmíme 
ani na naprostou vesmír- 

nou novinku Yáger 


ěji na nejzajímavější xboxové tituly, které si můžete bud z 


se už teď vesele prodává za 7000 


to výhodné, shánějte ji jinde. 


Tak tady se pozná, že pro za- 
ryté hráče RPG Xbox asi ne- 
bude. Nabízí jim totiž velice 
malý výběr. Jakmile dohrají 
populární Morrowind a Bal- 
dur's Gate: Dark Alliance, 
tak musejí čekat, jestli se ob- 
jeví něco dalšího. Ovšem ani 
budoucnost nevypadá moc 
růžově. V roce 2003 by se 
mělo objevit jenom 7 her. 


Sportovní fanoušci už mají 
situaci o něco lepší. Třeba 
EA Games na Xbox sype 
jednu hru za druhou: NHL 
2003, FIFA 2003, Madden 
NFL 2003, NBA 2K3, golfový 
Tiger Woods PGA Tour 2003 
a další. Nechybí Tony Hawk's 
Pro Skater 4, Agressive Inli- 
ne nebo SSX Tricky. Ve vý- 
hledu je také několik typic- 


t se jich blíží. Na prvním místě se drží Splinter Cell, těsně ná- kých amerických sportů a překvapivě dobře hratelný Dead or Alive 


sledovaný Metal Gear Solid 2: Substance (recenzi PC verze Extreme Beach Voleyball. 


majdete právě v tomto čísle). Buffy the Vampire Slayer si získala 
wysoké hodnocení stejně jako Indiana Jones and the Emperor's 
; Tomb, který na Xboxu 
dopadl lépe než na PC 
Decentně přepracova- 
nou grafikou a bo- nuso- 
vou misí se chlubí Silent 
Hill 2. V dohledné době 
se opět setkáme s Larou 
Croft v pokračování na- 
zvaném Tomb Raider. 
Angel of Darkness. 


lá překvapivě vše ostatní: například i strategičtí Com- 
/ Dokonce i na Xbox se prodral legendární Roller- 
jn nebo nová strategie Jurassic Fark. Zkrátka nepři- 

ivci bojových sportů: Dead or Alive Sbyl startovním 


Xbox nenabízí tak velký 
výběr jako ostatní konzo- 
le, ale na rok 2003 je na- 
plánováno asi 30 titulů 
třeba mlátička Soul Cali- 
bur 2 nebo Marvel vs. 
Capcom 2. Zájemci o ja- 
ponské podivnosti ale 
musejí vyhledat PSZ ne- 
bo GameCube. 


V závodních simulacích se 
ukážou všechny grafické 
přednosti Xboxu. Skupině 
vévodí graficky nejpropra- 
covanější rallye RalliSport 
Challenge a vážný konku- 
rent Gran Turisma — Racing 
Evoluzione. Příznivce moto- 
rek spolehlivě uspokojí Mo- 
toGP O další místo bojuje 
např. DTM Race Driver. 


Přestože jich nenajdeme to- 
lik jako pro PS2, i tady jsou 
kvalitní díla. Kouzelný humor 
nabízí naprosto pohádkově 
zábavný Oddworld: Munch's 
Oddyssee, parádní barvitou 
grafiku Rayman 5 a pozadu 
nezůstává ani skvěle hratel- 
ný Crash Bandicoot: Zorn 
des Cortex. Najdeme zde 
třeba i Spider-Mana. 


Tomáš Mayer  03G0266 


čeho si na monitorech nevšimnete 


Pokud soud uzná platnost patentu, bude mít 


Nokia se svým N-Gage hodně problémů 


Záhadný patent 

Kdokoliv používá k multiplayeru bezdrátová za- 
řízení, porušuje autorská práva. To se snaží dokázat 
prakticky neznámá americká firmička Peer-to-Peer 
Systems, která údajně vlastní patent na veškeré for- 
my elektronické „wireless“ zábavy. V současnosti se 
soudí se společnostmi Palm a Cybiko, jež u svých 
zařízení PDA využívají „registrovanou“ technologii, 
avšak neplatí licenční poplatky. Pochopitelně — až 
doposud totiž nikdo nevěděl, že by tak měly činit. 

Při nahlédnutí do záznamů amerického paten- 
tového úřadu zjistíme, že Peer-to-Peer Systems sku- 
tečně je vlastníkem zmíněného patentu, a to od ro- 
ku 1997. Ten je přitom formulován natolik vágně, že 
se opravdu týká naprosto všech typů hraní za po- 
moci bezdrátových technologií. Je však velice ne- 
pravděpodobné, že by jeho vlastníci u soudu uspě- 
li. Porota nejspíš rozhodne, že došlo k pochybení na 
straně úředníků vyřizujících inkriminovanou žádost, 
a prohlásí patent za neplatný. Dle všeobecně uzná- 
vaných pravidel totiž nelze zaregistrovat ochrannou 
známku na obecné principy a technologie, na je- 
jichž vzniku nemá žadatel význačný podíl, A to přes- 
ně platí o Peer-to-Peer Systems. 


Tvůrce hry Black K White se bije 


za peníze pro nezávislé vývojáře 


Znovu před soudem 


V minulém čísle GameStaru jsme vás informovali 
o žalobě, kterou podal závodník Dave Mirra na vyda- 
vatelskou společnost Acclaim. Právníkům se sice mož- 
ná podaří z tohoto sporu firmu vysekat, ale tím jejich 
problémy nekončí. V průběhu jediného měsíce se to- 
tiž objevily tři další kauzy, kvůli kterým půjde Acclaim 
před soud, Všechny mají společného jmenovatele: ne- 
spokojené akcionáře. Ti se cítí podvedení, neboť spo- 
lečnost údajně v období mezi 11. lednem a 19. zářím 
loňského roku zveřejňovala zavádějící nebo neúplné 
informace o své pozici na trhu, aby zvýšila zájem o své 
akcie a udržela jejich cenu neúměrně vysoko. „Opo- 
mněla“ například investory informovat o slabých pro- 
dejích svých klíčových titulů, zamlčovala problémy 
s vývojářským studiem a podobně. Když v říjnu 2002 
vyšla s pravdou ven a výrazně snížila odhad hospo- 
dářských výsledků, klesla hodnota jejích cenných pa- 
pírů během jediného dne o 30 procent. Nelze se divit, 
že kdo si koupil akcie pár dní předtím, cítí se teď po- 
někud... rozhořčen. 


„MH 
ry 0 slabých 


: 


+, Acelaim neinformoval in 
pb prodejích hry Turok Evolution — a bude platit 


Dotace pro malé ryby 


Jeden z nejslavnějších britských vývojá- 
řů Peter Molyneux se rozhodl bojovat za 
dobro svých méně úspěšných kolegů. Tvůr- 
ce her jako Dungeon Keeper Populous či 
Black £ White apeloval na svou vládu, aby 
vytvořila nadační fond pro podporu malých 
nezávislých studií — prý jen tak lze docílit to- 
ho, aby i v době néustále sílící komercializa- 
ce zábavního průmyslu vznikaly originální 
projekty plné neotřelých nápadů a ne jen 
okoukaná pokračování zavedených sérií. 
Molyneux poukazuje na to, že v Británii již 
dlouho dobu existuje fond pro podporu ne- 
závislých a začínajících filmařů, do nějž rok 
co rok plyne ze státní kasy 20 milionů liber 
(zhruba jedna miliarda korun). Trh s počíta- 
čovými hrami je přitom co do obratu s filmo- 
vým průmyslem srovnatelný, takže by bylo 
podle něj fér, kdyby vzniklo něco podobného 
pro mladé vývojářské společnosti. Zatím se 
bohužel nezdá, že by Molyneuxova snaha 
padla na úrodnou půdu. 

Pavel Mondschein  03G0267 
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1 099,- 
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položek k PC 
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Z 271 742 467 
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ezištné hrdinství, bezmezná odvaha 
N: jistá muška. Co si budeme na- 

mlouvat, většina z nás členům spe- 
ciálních vojenských či policejních jednotek 
prachsprostě závidí — ani ne tak to nebez- 
pečné povolání, jako skutečnost, že dokáží 
překonat svůj strach a fyzickou námahu 
a vrhnout se do akcí, při nichž bychom my, 
běžní smrtelníci, ztuhli hrůzou. A to ještě 
v tom lepším případě. Snažíme se jim tedy 
vyrovnat alespoň tím, že se do jejich rolí 
převtělujeme v počítačových hrách. 


Válečná tematika má v umění a zábavním 
průmyslu své nezastupitelné místo. Zvláště 
světová kinematografie a literatura by mohly 
vyprávět. Vždyť co by byla naše kultura bez 
Napoleonových Válečných deníků, epického 
vyprávění o tažení Alexandra Velikého, propa- 
gačních filmů s Johnem Waynem a bez ne- 
smrtelného Ramba? Nelze se tedy divit, že se 
tento leitmotiv nevyhnul ani počítačovým 
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hrám. A dalo by se říci, že na tomto poli slaví 
úspěchy jako nikde jinde. 


Troška nezbytného dějepisu 

Válce na monitorech už pomalu táhne na třetí 
křížek. Dnes již asi nezjistíme, kdy přesně vy- 
šel první vojenský titul, ale například nesmrtel- 
ná klasika Commando z téměř všech osmibi- 
tových platforem (Sinclair, Atari, Commodore 
a další) spatřila světlo světa roku 1985. A bylo 
by bláhové předpokládat, že je nejstarší ze 
všech. 

Překvapivě dlouho jsme však museli če- 
kat na titul — alespoň pokud se pohybujeme 
v akčním žánru — který by nám umožnil stát se 
alespoň virtuálně členem speciálních jedno- 
tek. První vlaštovka přiletěla až roku 1995, te- 
dy před pouhými osmi lety. Nejednalo se při- 
tom o některou z „clancyovek“, jež patří 
v současnosti mezi nejznámější zástupce to- 
hoto specifického žánru, ale o hru SWAT od 
společnosti Sierra Entertainment. Toto dílko 


se ještě řadilo do série Police Ouest, ale již 
opustilo zavedenou adventurní šablonu a vrh- 
lo se do tehdy ještě nepříliš probádaných akč- 
ních vod. Jak je možné poznat ze samotného 
názvu, stali jste se v něm členem americké 
protiteroristické jednotky a v sérii misí jste mu- 
seli chránit právo a životy civilistů. Z dnešního 
pohledu by se mohl zdát použitý herní systém 
mírně řečeno naivní, ale v tehdejší době se 
jednalo o poměrně zásadní průlom. Přesto tr- 
valo další tři roky, než se téma elitních ozbro- 
jenců na monitory počítačů vrátilo. 


Zlatý osmadevadesátý 

Rok 1998 byl ovšem pro fanoušky speciálních 
jednotek naprostým požehnáním, Ubi Soft vy- 
dal první akční clancyovku od Red Stormu — 
Tom Clancy's Rainbow Six. Lidé z NovaLogicu 
přišli s pilotním dílem své série Delta Force. 
Vývojáři ze studia Zombie dokončili nejen svůj 
titul Spec Ops: Rangers Lead the Way, ale ve 
stejném roce stihli narychlo slepit ještě data- 


US Rangers 


Elitní lehká pěchota amerických pozemních sil s historií sahající až do koloniálního období, během něhož v 17. sto- 
letí vznikly jednotky Rangers — tehdy ještě coby hraničáři a stopaři rekrutovaní z řad dobrovolníků. Počátek mo- 
derní historie US Rangers se datuje do roku 1942, kdy jednotka vznikla a byla poprvé nasazena v bojích druhé svě- 
tové války. Dnes existují tři prapory Rangers, každý o síle 580 mužů. Speciální kurz Rangers trvá přinejmenším 
deset týdnů a sestává ze tří fází (pouštní fáze byla zrušena), během nichž se jednotky učí průzkumu a různým for- 
mám boje v různých prostředích. 

www.ranger.org 

www.grunts.net/army/rangers.html 


Delta Force 


Delta Force je téměř mytickou elitní protiteroristickou jednotkou vytvořenou v roce 1977 podle vzoru britských SAS. 
Členové Delty nejsou dobrovolníci, ale jsou vybíráni z nejlepších vojáků jiných jednotek, zejména Rangers a Zele- 
ných baretů. Ze šestiměsíčního fyzicky i psychicky extrémně náročného kurzu, zahrnujícího dlouhé pochody s ex- 
trémní zátěží a bez odpočinku v kombinaci s psychickými a pozornostními testy, vyjde vítězně jen něco málo přes 
deset procent těch nejlepších z nejlepších. Delta Force, jejíž existence dosud není americkými úřady oficiálně při- 
znaná, se často účastní vojenských operací spolu s US Rangers. Jedním z posledních příkladů budiž mise Task For- 
ce Ranger v Somálsku. 

www.specialoperations.com/Army/Delta Force 
www.specwarnet.net/americas/delta.htm 


US Navy SEALs 


Tyto speciální síly amerického námořnictva vznikly na žádost prezidenta Kennedyho v roce 1962. Základem byly 
dva podvodní demoliční týmy, které se uplatnily zejména v Korejské válce, jejich kořeny však sahají až do druhé 
světové války. Trénink je fyzicky i mentálně extrémně náročný a nezanedbatelnou roli v něm hraje vodní prostředí, 
se kterým se rekruti musejí bytostně sžít, chtějí-li uspět. Po úspěšném završení individuálního tréninkového pro- 
gramu se členové SEALs cvičí v seskocích padákem, v ovládání specifické techniky (např. výsadkové čluny) a dále 
se několik let věnují nácviku různých bojových situací, infiltrací a výsadků, než jsou přiděleni ke konkrétní četě. 
www.navyseals.com 

www.sealchallenge.navy.mil 


SAS 


Britské Special Air Services vznikly již za druhé světové války a poprvé se uplatnily v roce 1941 v boji s Rommelo- 
vými Afrika-Corps. Dnešní SAS se skládají ze čtyř brigád (a jedné rezervní), přičemž každá z nich obsahuje čtyři 
šestnáctičlenné specializované týmy — para-skupinu, mechanizovanou jednotku, horskou jednotku a jednotku za- 
měřující se na výsadky z vody. Šestiměsíční vyřazovací kurz je rozdělen do tří fází, první (horská) fáze zahrnuje 
například finální šedesátikilometrový pochod přes hory v Jižním Walesu. Po ní následuje fáze odehrávající se v bru- 
nejské džungli a nakonec třítýdenní hra na přežití, kdy se rekrut bez vybavení musí pokusit přežít v džungli a zá- 
roveň se nenechat polapit výsadkáři a nepálskými Gurkhy. 

home.hccnet.nl/22.sas 

www.stuff.themutual.net 


RANGERS LEAD THE WAY 


disk Spec Ops: Ranger TEam Bravo. Ne, že by 
s'ním slavili zrovna velké komerční úspěchy, 
ale i tak stály oba tyto projekty za pozornost. 
No a Sierra Entertainment nemohla chybět 
s Police Ouest: SWAT 2, A to vše během pou- 
hých dvanácti měsíců, po tříleté odmlce. Po- 
měrně slušné. 

Další léta už byla poměrně chudší, ale 
1 tak si pokaždé přišli hráči na své. Roku 1999 
Spatřil světlo světa například jeden z nejpove- 
denějších simulátorů policejní práce všech 
dob — SWAT 3 od Sierry (tentokrát již bez pří- 
domku Police Ouest, se svou troškou do mlý- 
na přispěchaly i Ubi Soft a NovaLogic a poza- 
du nebylo ani Zombie. Zatímco dvě prvně 
jmenované firmy však ve svých sériích pokra- 
čovaly i v následujících letech, Spec Ops II: 


kul 


W 


Ludvík Cimburek se narodil roku 1969. Vystudoval vo- 
jenskou akademii v Brně, sloužil jako velitel u 6, skupi- 
ny speciálních sil. Roku 1994 absolvoval elitní kurs Ran- 
gers ve Fort Benning v americké Georgii. 0 čtyři léta 
později v Arizoně v USA prošel kurzem International 
Advance Intelligence Officer Course ve Fort Huachuca. 

V současnosti pracuje jako poradce prvního náměstka 
ministra obrany. 
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Green Berets byl pro „nemrtvé“ vývojáře na 
tomto poli posledním pokusem. 

Od té doby se situace stabilizovala. Be- 
reme-li v potaz jen tituly, jež si vysloužily 
u médií větší pozornost, zůstaly zde série 
Tom Clancy's a Delta Force. Podívejme se 
na jejich odlišné osudy. 


Z knih na monitory 

První herní clancyovka vznikla už hezky dáv- 
no. Když se na trh dostal titul The Hunt for Red 
October, psal se rok 1987. Tato adaptace slav- 
ného románu však nebyla akční hrou, nýbrž si- 
mulátorem vojenské ponorky. Během násle- 
dujících deseti let vyšly další čtyři projekty 
inspirované Clancyho dílem, ale i v tomto pří- 
padě se jednalo o simulátory, případně strate- 


Počítače šetří vybavení i Zivoty 
Ing. Ludvík Cimburek, kpt. v zál. 


Rozhodně ano. Záleží ale samozřejmě na tom, jak je ta 
hra strukturovaná. Vezmeme-li to ze široka, tak se počí- 
tačová technologie využívá v hojné míře již dnes — zná- 
mé jsou například letecké simulátory. A stejně jako mají 
vojenští letci učebny vybavené technikou za miliony, kde 
se učí létat, existují i simulátory na bázi her používané 
například při nácviku postupu jednotky v zastavěném 
prostoru. Než jdou vojáci do výcvikového prostoru s ost- 
rou municí, učí se s jejich pomocí takticky spolupracovat 
na daném úkolu. Samozřejmě, že komlort zobrazení je 
výrazně vyšší než u komerčních titulů. Vše se promítá 
na plátno a jednotliví vojáci mají dokonce helmy pro 
virtuální realitu, 

Tato a další podobné tréninkové pomůcky pochopitelně 
nejsou všude, protože se jedná o linančně náročnou in- 
vestici. Zájem o ně ale je vysoký a objevují se čím dál 
lím častěji. 


gie. První 3D akcí z této řady byl až nezapo- 
menutelný Tom Clancy's Rainbow Six z roku 
1998, ve kterém jste se stali velitelem protite- 
roristického komanda. Na rozdíl od ostatních 
podobných titulů jste se zde nevrhli okamžitě 
do akce, ale před každou misí jste nejprve 
pečlivě naplánovali postup všem svým týmům 
a teprve poté se vydali natrhnout padouchům 
gatě i úsměv. Základy legendární série byly 
položeny. 

Jak léta ubíhala, vydávala společnost Ubi 
Soft jedno pokračování za druhým. Kromě plno- 
hodnotných nových dílů to bylo také množství 
add-onů, map packů a reedicí. Zmínit bychom 
se měli především o hrách Rogue Spear (vyšel 
jako plná hra v GamesStaru 49/2003), Ghost Re- 
con a nedávno vydaném Raven Shieldu, jehož 


Protože počítačové technologie šetří obrovské finanční 
prostředky. Při běžném výcviku se totiž spousta věcí 
zničí. Výukové prostředky nejsou zrovna levné, takže 
se na mnoha místech vyplatí investovat do virtuálních 
simulací, Důležitou roli hraje pochopitelně také fakt, 
že během výcviku na počítačovém simulátoru nemůže 
nikdo přijít nešťastnou náhodou nebo vlastní neopatr- 
ností o život. 


Hry a simulace jsou v tomto směru jednoznačným pří- 
nosem. Záleží samozřejmě na tom, nakolik dopovídá 
herní systém realitě, na co všechno tvůrci mysleli 

a kde se naopak rozhodli pro zjednodušení, 

Žádná hra pochopitelně nemůže být přesně taková, 
jako skutečnost. Nepodaří se vám do ní totiž zakomponovat 


recenzi najdete v tomto čísle. Postupem času 
došel Ubi Soft k názoru, že je zbytečné využí- 
vat slavnou licenci jen pro jedinou sérii, a roz- 
šířil své portfolio o další tituly — akčněji zamě- 
řený Sum of All Fears a špionážní Splinter 
Cell. U nich je ovšem herní systém o poznání 
jednodušší, neboť cílovou skupinou zde už ne- 
jsou zkušení harcovníci virtuálních bojů, nýbrž 
širší, o poznání laičtější publikum. 


Elitou snadno a rychle 

Druhým silným hráčem na poli počítačových 
her o speciálních jednotkách je společnost No- 
vaLogic se svou sérií Delta Force. Ta se ovšem 
již od počátku vydala jiným směrem než konku- 


věci, které mohou ovlivnit váš výsledný výkon v misi — 
například teplotní podmínky, déšť, prvek náhody. Při 
opravdových akcích není nikdy nic stejné jako předtím, 
Na druhou stranu je ale spousta věcí, které si můžete 
přesně nacvičit — čištění místnosti, chůzi po schodišti, 
otevírání dveří, pohyb v prostoru s různým rozmístěním 
oken a podobně. Všechny speciální jednotky — ať už poli- 
cejní, vojenské nebo protiteroristické — si tyto postupy 
pečlivě nacvičují « jsou potom na určité standardní situa- 
ce navyklé reagovat stanoveným postupem. Říká se tomu 
Standard Operating Procedure (standardní operační po- 
stupy, SOP). Takže v okamžiku, kdy se cokoliv stane, 
každý ví, co má dělat. Ano, ani tyto situace nejsou nikdy 
stoprocentně stejné, ale je možné k nim většinou stejně 
přistupovat. 

Tento výcvik reagování na standardní situace, který počí- 
tačové hry poskytují, mají ještě jeden pozitivní efekt. Může- 
te se totiž potom soustředit na něco jiného, aniž byste muse- 
li neustále myslet na každý krok. Prostě jej uděláte 
automaticky — a správně. Máte tedy dostatek prostoru vě- 
novat se jiným, důležitějším věcem, které již v zaběhaných 
postupech nenajdete. Ve hře to může být překonávání růz- 
ných překážek a plnění úkolů, ve skutečnosti pak navíc 
sledování směru a síly větru, pozice slunce na obloze a po- 
dobně. To jsou věci, na které se opravdu musíte soustředit, 
ne na to, jak vyjít po schodech v ideální formaci. 


renční Ubi Soft. Ačkoliv své hry zaštiťuje jmé- 
nem jednoho z nejznámějších elitních sborů, je 
herní systém poměrně arkádový a má mnohem 
blíže k tradičnímu pojetí akčního žánru než Ra- 
inbow Six. Přesto — a nebo právě proto — se do- 
čkala slušného komerčního úspěchu. Přece jen 
mít možnost „být elitou“ bez potřeby náročného 
výcviku (nebo velkých herních zkušeností) láká 
nejednoho z nás. 

První hra Delta Force vyšla stejně jako Ra- 
inbow Six roku 1998. Téměř rok co rok pak na 
nás čekalo nějaké pokračování, výjimkou byl 
pouze přelom tisíciletí, Vývojáři se asi báli 
„brouka milénia“. Celkem tedy lidé z NovaLogi- 
cu vypustili na trh pět titulů, na rozdíl od Ubi Sof- 


Ano, rozhodně. Když dostanete do ruky zbraň, také nepřo- 
myšlite o tom, jak se střílí, jak se zaměřuje, jak so mění zd 


tu však nepřišli s jediným datadiskem a všech- 

ny své projekty uvedli jako plnohodnotné pro- 
jekty. Za to si ovšem vysloužili poměrně tvrdou 

kritiku, protože jednotlivé díly se od sebe ani 

zdaleka neodlišovaly tak, jak by hráči rádi. 


Za málo peněz málo muziky 

V počítačových hrách však pro speciální jedno- 
tky existuje i jiné využití, než jak nám jej prezen- 
tují série do Ubi Softu a NovaLogicu. Nezřídka 
se totiž objevují na zcela opačném konci herní- 
ho spektra: v budgetových edicích. Sem patří 
například Navy Seals (nezaměňujte se SO- 
COM: U.S. Navy Seals pro PS2), Special For- 
ces nebo CIA Operation: Solo Missons. Dokon- 


sobník a podobně, To jsou věci, ktoré musí člověk dostat do 
krve a provádět je bozmyšlenkovitě, pak se teprve může 
dostat někam dál, 


Samozřejmě, Otázka není „jestli“, ale „kdy a v jaké mí 
řo“, Nepochybuji však, že k tomu dojde, Záleží pochopi- 
telně na uvolněných finančních prostředcích, ale roz- 
hodně se to využívat bude, Podobné lo je i u oné 
propagace — není důvod to neudělat, je to jen otázkou 
peněz, Asi by lo nebylo stejným způsobem jako v Ame- 
rice, tedy spociální hra, ale formou modu... proč ne? 


V současné době je v léto oblasti obrovský rozmach. 
Už to nejsou jen simulátory letecké, ale i simulátory 
radarové či tankové, simulátor štábního střediska, 
pěchoty a podobně, Kdo ví, kam se to v následujících 
letech dostane. Do české armády se například zavádí 
Laser Game, ve Vyškově je velký štábní simulátor... 
Je toho čím dál tím víc. 
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ce jsme měli možnost se naučit vše, co musí 
člen speciálních jednotek umět — k tomu po- 
sloužila hra Police Tactical Training. 

Všechny tyto tituly spojuje jedno — svým 
technickým zpracováním ani herním systémem 
rozhodně nikoho neuchvátí. Přesto se jich obje- 
vuje čím dál tím více. Důvod je nasnadě. Vývoj 
takového projektu je velice levný, stačí koupit 
starší engine a na koleni spíchnout nějakých de- 
set nepříliš nápaditých misí. Zisky nejsou sice 
bůhvíjak horentní, ale aspoň jsou zaručené, 

Elitní jednotky zde plní čistě marketingovou 
funkci. Stačí, když se jejich přítomnost promítne 
do názvu titulu, nic jiného po nich nikdo nežádá, 
Cílovou skupinou pro tyto hry totiž nejsou lidé, 
kteří dění na trhu opravdu sledují, ale především 
náhodní zákazníci v hypermarketech. Ty zaujme 
křiklavá obálka a jméno evokující napětí — a je 
vyhráno. 


Autogram k nezaplacení 
Z, podobného důvodu různá vývojářská stu- 
dia či vydavatelské domy „najímají“ ke spolu- 
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práci na svých titulech veterány z různých vá- 
lek a bývalé členy speciálních jednotek na 
pozice konzultantů. V těchto případech totiž 
nejde většinou o to, aby hra co nejvíce odpo- 
vídala skutečnosti, ale aby se na obalu mohla 
objevit tvář „skutečného národního hrdiny“. 
Podíváme-li se na to střízlivým okem, zjistí- 
me, že jeho přítomnost ve výrobním týmu ne- 
ní ani zdaleka nepostradatelná. Veškeré 
technické specifikace zbraňového arzenálu 
jsou totiž k dispozici ve veřejně přístupných 
materiálech, chování lidí (spolubojovníků 
i nepřátel) se řídí především schopnostmi 
programátorů a obecným zaměřením titulu 
a pro obsah misí je podstatnější zábavnost 
než detailní poplatnost skutečnosti. Tak na co 
jej zde mít? Na reklamu. 

Učebnicovým příkladem může být třeba 
špionážní akce IGI 2: Covert Strike. Na jejím 
vývoji se podílel bývalý člen elitní jednotky 
SAS Chris Ryan, který si prošel mimo jiné 
válkou v Perském zálivu. Jeho jméno najdete 
na všech materiálech, které kdy v souvislosti 


s tímto titulem vyšly. Nakolik se však jeho 
spolupráce na projektu projevila? IGI 2 se do 
historie svým ultrarealismem zrovna neza- 
psal. Díky Ryanově přítomnosti se mu však 
dostalo velké pozornosti v médiích. Svůj účel 
tedy „konzultace“ splnily na výbornou. 


Spásná svépomoc 
Není sporu o tom, že na hráče působí jaká- 
koliv zmínka o speciálních jednotkách jako 
feromony na kůrovce — není v jejich silách to- 
muto lákadlu odolat. A nemají jich nikdy dost. 
Proto se nelze divit, že snaha o zachycení 
práce protiteroristických či vojenských ko- 
mand se promítá i do tvorby amatérských 
modifikací. Není náhodou, že mezi nejoblíbe- 
nější patří Counter-Strike a Tactical Ops. 
O jejich popularitě vypovídá kromě počtu 
hráčů také fakt, že z původně bezplatných 
modů se postupem času změnily v napůl ko- 
merční — a velice dobře prodávané — pro- 
dukty. Jsou dokonce i inspirací pro ostatní vý- 
vojáře — například hra Global Operations by 
bez CS nejspíš nikdy nevznikla. 
Můžeme tedy očekávat, že v nadcházejících 
letech budou speciální vojenské i policejní 
jednotky pronikat do počítačových her stále 
hlouběji. Tento trend se silně projevuje již dnes 
a je zřejmé, že poptávka neustále sílí. Bylo by 
však naivní se domnívat, že hry budou díky to- 
mu realističtější. Některé možná. Zároveň však 
bude stoupat počet těch, u nichž je toto spoje- 
ní „jen tak na okrasu“. Budme ale k sobě 
upřímní. Opravdu nám to vadí? 

Favel Mondschein, Vladislav Růžička 

03G0268 


Na poli her o speciálních jednotkách spolu již dlouhá léta bojují dvě série — Delta Force a Rainbow Six. Shodou okolností najdete v tomto GumeStaru recenze na nejčerstvější přírůst- 


ky obou z nich. Náš názor na ně tedy znáte. Zajímá vás, jak se na ně dívá člověk, který zná práci speciálních jednotek i z jiné stránky než jen zpoza počítačového monitoru? Takto 
vidí oba tituly poradce prvního náměstka ministra obrany kapitán Ludvík Cimburek, jenž má za sebou elitní kurz amerických Rangers. 


" = 
- k . 


Relativně reálné zbraně ze skutečné výbavy amerických jednotek. 

* Dobrý, přehledný briefing, i když poněkud stručný. 
Zatímco ve hře nemá zranění vliv na pohyb ani přesnost střelby, ve skutečnosti valnou většinou při jakémkoliv 
poranění voják opouští bojiště a jen málokdy pokračuje v plnění bojového úkolu. 
Spolubojovníci se chovají nelogicky a hloupě — zatímco hráč střílí, přecházejí mu před hlavní zbraně. 

* Zázračné uzdravování pomocí lékárničky nemá žádnou oporu v reálných zdravotnických pomůckách. 
Herní systém zjednodušuje zacházení s některými předměty — například výbušnina se ve skutečnosti nehází 
jen tak na most, ale upevňuje se na nosník nebo jinou vitální část konstrukce. 
Přehnaná univerzálnost misí. Ve skutečnosti plní voják vždy jen jeden úkol, takže není možné, aby byl na 
začátku střelcem z těžkého kulometu na korbě humvee, pak se začlenil do týmu a měl jinou zbraň a na závěr 
mise obsluhoval kulomet ve vrtulníku. 
3 "G t Nadprůměrná a zábavná akce, která však mohla být o poznání lepší. 


* Jasné vysvětlení situace z historického a politického pohledu včetně profilu nepřátel více odpovídá skutečným 
briefingům. 
Přednastavený plán pohybu týmů po lokaci umožňuje variace při postupu. Podobně to je ve skutečnosti. 
* Obrovský výběr zbraní je sice pro hráče nesmírně zajímavý a nabízí mnoho strategických možností, 
ale je nereálný. Žádná speciální jednotka nemá takový výběr. 
Vybírání jednotlivých členů před misí neodpovídá skutečnosti — tým nelze postavit náhodně z různých 
individuí, důležitý je společný dlouhodobý výcvik. 
Spolubojovníci se snaží nepřebíhat před hráčovou zbraní. 
Vojáci, kteří nejsou ovládání hráčem, postupují v rámci možností logicky a chovají se podobně jako 
ve skutečnosti. 
Téměř vše, co se hýbe, je nepřítel určený k likvidaci; v reálných podmínkách musí být postup pokaždé 
mnohem opatrnější. 
Názor G: Staru: Důstojné pokračování klusiky mezi taktickými 3D akcemi. 
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větelné meče, Síla a boj dobra 

proti zlu ve vesmímém měřítku — 

to všechno se k nám opět vrátí 
v pokračování slavné série Jedi Knight. 
Tentokrát však necháme Luka i Kyla na 
zaslouženém odpočinku a půjdeme 
do všeho pěkně od začátku. Honem 
do škamen, vyučování začíná. 


Akční hra Star Wars Jedi Knight 2: 
Jedi Outcast patřila mezi nejúspěšnější 
tituly loňského roku, a to jak svým hod- 
nocením ve specializovaných magazí- 
nech, tak i z komerčního hlediska. Není 
tedy žádným překvapením, že se spo- 
lečnosti LucasArts (majitel licence), Ac- 
tivision (vydavatel) a Raven Software 
(výrobce) dohodly na vývoji dalšího po- 
kračování. Ačkoliv se jedná o další díl 
série Jedi Knight, není to Jedi Outcast 2, 
jak se původně očekávalo. Bude to zce- 
la nový projekt, který bude na své před- 
chůdce navazovat jen volně — a ponese 
podtitul Jedi Academy. Jak lze z tohoto 
jména vyčíst, neocitnete se v roli ostříle- 
ného ochránce dobra, ale naprostého 
zelenáče, jemuž ještě teče vesmírné 
mléko po bradě. 


Příběh začíná pár let po událostech vy- 
kreslených v Jedi Outcast, na Akademii 
na planetě Yavin 4. Sem přicházíte jako 
jeden z mnoha učedníků Jedi, abyste 
pod vedením Luka Skywalkera, Kyla Ka- 


emy 


Důraz na souboje s meči by měl být 


tentokrát o poznání větší, než v Jedi Outcast 


tarna a dalších mistrů ovládli Sílu a byli 
připraveni bít se za mír, pořádek a ma- 
minčiny doma pečené koláče. Mise, 
jichž se ve hře zúčastníte, budou zpo- 
čátku jen součástí vašeho výcviku, po- 
stupem času se však před vámi začne 
odvíjet klasický „starwarsovský“ příběh 


jedi knight 


A proč máš tak velké 
uši, babičko Jedi? 


gusta. Vybrat si budete moci rasu, po- 
hlaví, druh oblečení a dokonce i tvář. 
Tvůrci se nechali slyšet, že možnost vy- 
robit si vlastního hrdinu je největším vy- 
lepšením od dob Jedi Outcast. Inu, dou- 
fejme, že se mýlí. To by totiž bylo na 
novou hru zatraceně málo. Ale nepřed- 
bíhejme. 


Kromě vlastního hrdiny si budete moci 
vybrat i meč. A nemluvíme zde jen o je- 
ho barvě. Už vás nebaví máchat kolem 
sebe stále tou okoukanou čepelí? Tak si 
vezměte dvě — do každé ruky jednu. 
Okouzlila vás zbraň, kterou ohrožuje 
svět Darth Maul? I vy si můžete pořídit 
hůl se světelnou čepelí na obou kon- 
cích rukojeti. Postupem času se vám 
budou zpřístupňovat stále nové a nové 
druhy, takže se asi nenajde nikdo, kdo 
by hru dokončil se stejným mečem, jejž 
dostal do začátku. Prsty na jílci legen- 


plný odvahy, zrady a nebezpečí. Po celé 
galaxii totiž začala jistá tajemná skupina 
šířit zkázu a chaos, a ačkoliv jste se ješ- 
tě neprobojovali mezi Mistry, bude zá- 
chrana světa spočívat i na vašich bed- 
rech... No ano, zase to padne na vás. Asi 
se tohoto prokletí nikdy nezbavite. 
Vzhledem k tomu, že nebudete řídit 
kroky žádného slavného bojovníka, ne- 
odolali výrobci pokušení dát vám mož- 
nost vytvořit si postavu dle vlastního 


1. dubna. A co je to za den? Tak vida. 


| tentokrát se v Raven Software rozhodli 
sáhnout po stárnoucím enginu z O3A. 


dami opředené čepele také nesevřete 
až po dokončení několika misí jako 
v Jedi Outcast, ale hned v úvodu, a pro- 
jdete s ní údajně až sedmdesát procent 
celého děje. 

Trošku se nám změnil i systém sou- 
bojů. I nadále se sice nemusíte nic učit 
a místo toho se spoléhat na bezhlavé 
mačkání tlačítka myši, ale kdo do způ- 
sobu provádění úderů pronikne, ten se 
může těšit na propracovanější komba 


sé= o o o o 


Ačkoliv mělo k oficiálnímu ohlášení Jedi Academy dojít v prvním dubnovém týdnu, prosákly na ve- 
řejnost první informace ještě koncem března. Vývojáři se rozhodli, že když už k tomu došlo, tak si 
alespoň nenasytné zvědavce pěkně vychutnají. Vytvořili „oficiální“ stránky, na kterých poodhalili 
hlavní zápletku — která se prý bude odehrávat ve světě komiksu X-Men od společnosti Marvel. 
Série se v souvislosti s tím měla přejmenovat na X-Wars. Mezi hráči propukla panika. Překvapivě 
málokdo si totiž uvědomil, že zmíněná informace se na stránkách Raven Software objevila 


Copatá dívka a dva světelné meče v 
Opravdu to je pořád série Jedi Knight? 


než minule. Hvězdy a otočky jsou minu- 
lostí, teď vás čekají lepší chvaty. Ostatně 
třeba dvojitý meč k tomu přímo svádí. 

Nezbytnými úpravami prošla i Síla. 
Tvůrci připravili několik nových „kou- 
zel“ a ta stará trošku pozměnili. Jednot- 
livé druhy navíc půjde kombinovat 
a s některými bude možné během sou- 
bojů provádět efektní komba. K bojům 
samozřejmě budete moci využívat i ce- 
lou škálu střelných zbraní. Některé již 
můžete znát z minulých dílů série, jiné 
jsou zbrusu nové. Chybět nebudou ani 
různá vozidla, která budete moci využí- 
vat jak pro přesuny z místa na místo, tak 
i pro likvidaci nepřátel. 


Jedna věc se ale bohužel nezměnila: 
technické zpracování. I tentokrát se lidé 


Lidstvo prý od barbarství dělí dva dny 
bez jídla. Jak dlouho asi nejedl tenhle? 


z Raven Software rozhodli sáhnout po 
poněkud stárnoucím enginu z O3A, 
konkrétně po stejné verzi, kterou jsme 
viděli v Jedi Outcast. Chápeme, že vy- 
dání hry je nutné koordinovat s premié- 
rou posledního dílu druhé (nebo spíš 
první?) filmové trilogie, ale hrozí nebez- 
pečí, že Jedi Academy pak bude vypa- 
dat spíš jako datadisk a ne jako samo- 
statný titul. 

Naštěstí alespoň struktura misí by 
měla být postavena na jiném principu. 
Postup hrou by totiž měl být nelineární 
a vy sami si budete určovat, kterým 
směrem se vydáte. Bohužel zatím není 
jasné, jestli si budete vybírat jen pořadí 
misí a nakonec stejně budete muset 
projít všemi, nebo zda se budou jedno- 
tlivé cesty diametrálně odlišovat. Druhá 
možnost je pochopitelně o poznání lá- 


Ačkoliv bude Jedi Academy využívat stejný 
engine jako Jedi Outcast, k jistým změnám 
přece jenom došlo. Úpravami prošel hlavně 
animační a modelovací systém GHOUL 2, 
takže postavy by měly vypadat realističtěji. 
Do jádra programu byl také zakomponován 
systém Arioche, který zodpovídal ve hře 
Soldier of Fortune 2 zu vykreslování exterié- 
| rových lokací. Zdá se tedy, že nás už nečekají 
| jen ony úzké rokliny z Jedi Outcast. Mírně 

| se prý vylepšil i skriptovací systém, díky 
čemuž bychom se během hraní měli setkávat 
s četnějšími a hlavně propracovanějšími 
událostmi. 


kavější — a možná se jí i dočkáme. Tvůr- 
ci totiž prozradili, že postupem času se 
budete moci rozhodnout, zda se přiklo- 
níte k cestě Světla, nebo Temnoty. Pod- 
le toho si budete moci vybírat nové dru- 
hy Síly (obě strany mají pochopitelně 
různé typy), a dokonce vás v závislosti 
na vaší volbě čekají dva zcela rozdílné 
konce hry. Tak to už je lepší. 


Vývojáři se pochopitelně drží licencí ja- 
ko klíště, a tak všechny rasy a většinu 
nepřátel budete mít možnost znát již 
z filmů. Dokonce i podoba navštívených 
světů bude kopírovat své předlohy ze 
stříbrného plátna, ale bude jich prý dva- 
krát více než v Jedi Outcast. 

V Jedi Academy — jako v ostatních 
dílech série — vás čeká samozřejmě 
i multiplayer. Tvůrci také hodlají vydat 
zároveň se hrou editační nástroje pro 
amatérské mody, takže bychom u moni- 
torů mohli strávit ve výsledku víc času, 
než jen nějakých deset hodin, jak bývá 
u akčních titulů v poslední době bohu- 
žel zvykem. 

A kdy se Jedi Academy asi dočká- 
me? Předpokládané datum vydání je za- 
tím stanoveno na podzim letošního roku 
a zdá se, že by se ani nemuselo moc 
odsunout. Po technické stránce totiž 
programátory žádná těžká práce neče- 
ká a v současnosti jsou již hotové úrov- 
ně, postavy, soubojový systém i samotný 
příběh. Zbývá tedy jen vše doladit, otes- 
tovat a přidat skripty i animované se- 
kvence. A to se stihnout rozhodně dá. 

Pavel Mondschein 
03G0269 
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trochu bronzu. 
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I gladiátor potřebuje nachytat 


ES OOA 


kčních RPG není nikdy dost. 
Důkazem není jen úspěch prv- 
o a druhého dílu Diabla, ale 


především množství více či méně 
kvalitních klonů z různých herních 
prostředí, jež na motivy těchto dvou 
klenotů neustále vznikají. Úspěšnou 
sérií od Blizzardu se bezpochyby ne- 
chali inspirovat i němečtí vývojáři z As- 
caron Entertainment při tvorbě svého 
nového RPG Sacred. Nutno však podo- 
tknout, že naštěstí nezůstali jen u pou- 
hého kopírování. 


Na počátku všeho stál Shaddar 
— v jazyce temných elfů ze Zhurag Nar 
toto jméno znamená Poutník v říši stínů. 
Mág tělem i duší, poslední z aristokra- 
tického rodu Oblividonů. Již od dětství 
ho přitahovala temnota, natahovala 
dlouhé černé prsty po dítěti předurče- 
nému k velkým činům, na které budou 
obyvatelé Ancarie ještě dlouho se stra- 
chem vzpomínat. Zotročila ho a Shad- 
dar využil veškerého majetku a vlivu 
k ovládnutí černé magie. 


Magie, démoni 
a pekelný princ 
Chorobná touha po získání moci nad ži- 
votem a smrtí se však stala Shaddarovi 
osudnou. Poté, co se odmítl obětovat 
v plamenech — což mágové ze Sternen- 
talu považovali za důstojné ukončení 
své nadpřirozené existence — byl vy- 
hnán až na samotný konec světa. 
Během následujících staletí se po 
mágovi slehla zem. Jen orkové, goblini 
a obři si při svitu táborových ohňů vy- 
právěli o podivném poutníkovi, křižují- 
cím vyprahlé jižní pouště. Jakmile se 
mu však vrátila veškerá moc, vytvořil si 


vd 


Při bojích se mnohdy 


oci 


nad životem a smrtí se však stala 
Shaddarovi osudnou. 


s pomocí temných sil vlastní věž Shad- 
dar-Nur a začal zotročovat skřety a jim 
podobnou havěť. Zprávy o magických 
kamenech stravujících duše lidí a o Kni- 
ze temnoty psané krví nevinných se šíři- 
ly jako blesk. Plány temného mága byly 
zřejmé: otevřít bránu do říše mrtvých 
a přivolat na svět mocného démona 
Sakkaru, potomka prince pekla Worga- 
narse 


lesní elíku 


Tato na první pohled něžná bytost patří 

k nejzajímavějším herním postavám. Ve 
skutečnosti je to hbitá a mrštná lovkyně, 
specializující se na boj se střelnými zbra- 
němi — převážně luky. Pokud se nemůže 
vyhnout kontaktnímu střetu, sáhne po noži 
nebo jednoručním meči, ale nijak s nimi 
nevyniká. Místo toho dále rozvíjí střelbu 

a se šípy dokáže doslova psí kusy. Ani pří- 
rodní magie jí není cizí, i když ovládá pře- 
devším obranná kouzla. Autoři však někte- 
ré z nich vytvořili bravurním způsobem, 

a tak tato hrdinka získává v lesích opravdo- 
vou převahu — přesně jak by tomu mělo 

u lesní elfky být. 


Na počátku věků znali bohové 
způsob, jak tyto dábelské bytosti za- 
hnat zpět do jejich pekelných lovišť. 
Ten však po prvním vítězství upadl 
v zapomnění. I sami stvořitelé nako- 
nec odvrátili tváře od obyvatel Ancarie 
a nechali je napospas osudu. Kdo nyní 
vstoupí do boje proti temným silám? 
Najde se udatný hrdina, nebo pohád- 
kovou zemi nakonec pohltí stíny? 


ek — stačí nasednout a jet. 


Dobrovolníků se nabízí celkem šest. 
Nemusíme jistě zdůrazňovat, že jejich 
výběru se zhostíte vy a že osud Anca- 
rie zůstane jen a jen ve vašich rukou. 
Jakmile si tedy určíte obtížnost hry od- 
povídající vašim schopnostem, je na 
řadě volba postavy. Akčně laděným 
hráčům autoři doporučují gladiátora či 
mága, takticky založení jedinci by nao- 
pak měli sáhnout po temném elfovi 
nebo lesní elfce. Pro hardcore hráče 
jsou připraveny dvě poslední hrdinky 
— andělská bytost a upírka. 

Stejně jako ve zmiňovaném Diablu 
se i zde postavy v mnohém liší. Kromě 
samotných rozdílů v zaměření hrdinů 
budete využívat i odlišných speciál- 
ních schopností a kouzel. Jelikož jde 
o akční RPG, vylepšovat se budete za- 
bíjením nepřátel a plněním hlavních či 
vedlejších úkolů. Od začátku až do 
konce hry vám v závislosti na zvolené 


„ Tak kde je ten prdola, 
co tady čepuje to pivo?!“ 


mixuje klasický boj se zvláštními útoč- 
nými i obrannými pohyby a kouzly. Dej- 
me tomu dokonalé ovládnutí temného 
elfa a jeho oblíbených čepelí ve tvaru 
luku dá pořádně zabrat a umění boje 
nadpřirozených bojovnic dobra i zla bu- 
de oříškem pro nejednoho fanouška 
RPG. Kouzla a speciální schopnosti se 
budete učit prostřednictvím starodáv- 
ných knih a svitků, na které v průběhu 
hry narazíte. Pohyby bude možné jed- 
noduše kombinovat, a vytvářet tak silná 
komba, což potěší hlavně akčněji za- 
měřené hráče. 


Na začátku hry se objevíte ve startov- 
ním městě, jehož okolí bude plnit funk- 
ci jakéhosi tutoriálu. Jakmile se sezná- 
míte s ovládáním, můžete se vydat 
vstříc dlouhému dobrodružství. Pokud 
se budete držet příběhové linie a spl- 
níte více než 30 hlavních úkolů, měla 
by vám hra zabrat zhruba 30 až 40 ho- 


Jakmile hru jednou dovedete do úspěšného 
konce, můžete s vycvičenou postavou 
pokračovat na vyšší obtížnost. 


postavě porostou základní vlastnosti, 
jako například zdraví či síla. Krom to- 
ho si budete moci zvolit maximálně 
osm dalších doplňujících atributů, me- 
zi nimiž najdete třeba jízdu na koni. 

K další diferenciaci postav slouží 
dlouhá řada schopností. Ty se pocho- 
pitelně liší — je nemyslitelné, aby na- 
příklad temný elf zabíjel nepřátele smr- 
tícím kousnutím do krku, jak to má ve 
zvyku upírka. Hrdinové a hrdinky tedy 
využívají specializací a většina z nich 


din čistého času. Budete-li však chtít 
z Ancarie vytěžit maximum, můžete se 
vrhnou navíc na přibližně 200 vedlej- 
ších guestů a prozkoumávání množ- 
ství skrytých lokací. V tom případě vás 
Sacred pohltí na více než 100 hodin. 
To je již velmi slušná doba. 

A abyste se nenudili, připravili pro 
vás autoři spoustu lákadel. Hlavním je 
především vývoj postavy, na lehkou 
váhu byste však neměli brát ani rozlo- 
hu a různorodost jednotlivých oblastí 


herního světa. Autoři kladou velký dů- 
raz na svobodu pohybu, a tak se do 
sedmdesáti procent z nich můžete do- 
stat hned na začátku hry. Záleží jen na 
vás, kdy a kam se vydáte. Zbylé části 
se vám zpřístupní v průběhu hry po 
splnění určitých hlavních úkolů. 

Ancarie je složena ze dvaceti růz- 
ných oblastí (bez otravného nahrává- 
ní), jako jsou kupříkladu lesy, hory, le- 
dové pláně, pouště, jeskyně atp. Zde 
narazíte na velké množství různých 
druhů nepřátel, kteří se od sebe odli- 
šují schopnostmi a úrovněmi i v rámci 
jednotlivých typů — od zlodějů a bandi- 
tů přes vlky, medvědy a jinou divou 
zvěř až po mumie, kostlivce, obry, dé- 
mony a draky. Nebudou chybět ani po- 
čítačem řízené postavy, které s vámi 
budou komunikovat, obchodovat, za- 
dávat vám úkoly a občas vám pomo- 
hou při některých obzvláště tuhých 
střetech. 

Jakmile hru jednou dovedete do 
úspěšného konce, můžete s vycviče- 
nou postavou pokračovat na vyšší ob- 
tížnost. Když k tomu ještě připočteme 
podporu multiplayeru přes LAN i přes 
systém ne nepodobný známému Batt- 
le.netu, máte se opravdu na co těšit. 


Co se grafického zpracování týče, na 
postavu budete nahlížet z ptačí per- 
spektivy a budete se pohybovat 
v kompletně 3D prostředí. Všechno, 
co si na sebe oblečete, se okamžitě 
projeví na vašem vzhledu. Zraněné 
postavy budou navíc krvácet a budou 
mít na pohled výrazně poničené brně- 
ní. Těšit se můžete i na vynikající efek- 
ty kouzel, kterých je ve hře habaděj. 
Zkrátka a dobře Sacred vypadá naděj- 
ně nejen co se hratelnosti a propraco- 
vanosti týče, ale též po stránce grafic- 
ké, o čemž se můžete sami přesvědčit 
na okolních screenshotech. 

Pokud vše dopadne dobře, ně- 
mecká verze hry by měla vyjít ve dru- 
hém čtvrtletí tohoto roku a anglická by 
ji měla následovat ještě letos v říjnu. 

Petr Prošek 
03G0270 


Pozor na bubáky! 
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Miláčku, já se bojím 


Co když to je berňák? 
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zhledem k přístupu velkých di- 

stributorů by se dnes mohlo 

leckomu zdát, že svět počíta- 
čových her patří každoročním upda- 
tům sportovních her, nekonečným sé- 
riím jako vejce vejci si podobných 
realtimových strategií a bezduchým 
akčním střílečkám, které sázejí víc na 
přepychovou grafiku než na kvalitní 
hratelnost. Ale trh si to žádá — je vý- 
hodnější nakrmit milion konzumních 
hráčů líbivým, avšak průměrným titu- 
lem, než vytvořit inovativní kousek, je- 
hož prodej bude stokrát nižší. 


Naštěstí to neplatí stoprocentně 
a čas od času se dočkáme nějakého 
opravdu originálního a nápaditého po- 
činu. Takovým projektem je například 
strategie Ghost Master, která hráče za- 
šije do éterické kůže jakéhosi pána du- 
chů a podobně jako skvělý Dungeon 
Keeper od Bullfrogu jej postaví „na dru- 
hou stranu“. Se svými pekelnými přislu- 
hovači, či spíše zrůdičkami zaseklými 
někde na půli cesty do Mefistovy říše, 
budete v patnácti úrovních (odehrávají- 
cích se v jedenácti různých lokacích) 
lekat, strašit a k šílenství přivádět nebo- 
hé obyvatele rozličných ubytoven, dom- 
ků a zámků, personál nemocnice nebo 
policejní stanice, ale třeba i osazenstvo 
jachty a podobně. Začínající byznys- 
men v oblasti hrůz a děsu bude mít k ru- 
ce přes čtyřicet různých potvůrek roz- 
dělených do šesti tříd — od neslabších 
skřítků a víl přes elementály a bubáky 
až po nejděsivější horory a hrůzy. Jedi- 
ným jejich cílem je k smrti vyděsit 
všechny ty nebohé uječené smrtelníčky, 


Vypadá to jako 
tohle by vám v nich 


Byla by chyba představovat si, Že se duchové 
a noční běsi budou jen tak prohánět 
po domě a útočit, na koho se jim zlíbí. 


vyhnat je z jejich příbytků a ukázat jim, 
kdo je tu skutečným pánem. 


Hra svým designem připomíná ponejví- 
ce kultovní The Sims. Herní obrazovku 
vyplňuje průřez lidským obydlím, jen se 
tentokrát nestaráte o blahobyt jeho oby- 
vatel, ale přesně naopak. Byla by však 
chyba představovat si, že se duchové 
a noční běsi budou jen tak prohánět po 
domě a útočit, na koho se jim zlíbí. Tak 
jednoduché to zase nebude. Každý 
z nich má vztah k určitému prostředí, 
druhu předmětů nebo emocím a tento 
„fetter“ (pouto) determinuje, kde je bu- 
dete moci použít. Své miláčky tím pá- 
dem umísťujete do různých místností 
nebo je přidělujete k předmětům, s ni- 
miž jsou kompatibilní. 

Duchové, elementálové a skřítci 
mohou Inout buď obecně jen k vnitř- 


kům budov či k volným prostranstvím, 
někteří ale také mohou být například 
v souznění s elektrickým proudem, tak- 
že je můžete vložit do různých elektros- 
potřebičů, s nimiž pak dovedou pravé 
divy. Jiné potvory jsou spjaty s vodním, 
zemním nebo vzdušným elementem, 
což opět znamená, že je lze umístit ven- 
ku, v koupelně nebo například ve skle- 
pení. Další jsou vázáni na předměty ne- 
soucí nějaký emocionální náboj nebo 
jež jsou spojované s násilím či dokonce 
s vraždou. Najdou se i takoví, kteří se 
váží na ostatky, spící osoby nebo do- 
konce děti, jež pak zneužívají ke svým 
nekalým rejdům. 


Esenciální je tedy vybrat si před misí 
správně sladěný až osmičlenný tým 
a vyrazit do akce. Ona vyváženost se 
netýká jen různých elementů, ale také 


Dobrou strategií je na počátku každého levelu používat slabší elementály, které můžete umístit 

do jakékoliv místnosti. Vystrašíte tak větší počet lidí najednou, což zajistí vyšší přísun životodárné 
plazmy. Po odstranění slabých obyvatel jsou na řadě extrémně odolní jedinci s nízkou hodnotou 
víry, kterým sebevětší úsilí vašich miláčků způsobuje jen nepatrné újmy. Na ty je nejprve zapotřebí 


kouzel ke zvýšení víry a až poté se do nich můžete účinně pustit těmi nejtěžšími zbraněmi. Důležité 
jsou i schopnosti Taste Aura a Read Aura, které vám odkryjí konkrétní fobie toho či onoho človíčka 
a ještě více vás zvýhodní v již tak dost nerovném boji. 


E O OT BOA 


strašidelných schopností, jimiž mohou 
obšťastňovat ubohé smrtelníky. Každý 
z lidiček má určitou odolnost vůči pa- 
ranormálním jevům, což znázorňují tři 
barevné sloupečky — strach, šílenství 
a víra. Strach i šílenství většinou býva- 
jí prázdné a větší či menší část jejich 
sloupce vyplňuje bílá barva předsta- 
vující sílu vůle. Ta charakterizuje men- 
tální odolnost toho kterého človíčka. 
Pokud bílá zmizí pod barevným sloup- 


jí jen banda upištěných studentek, po- 
tažmo studentů, přijdou na řadu tužší 
sousta. Nejenže narazíte na čím dál tím 
odolnější jedince, jejichž skepse a silná 
vůle jsou často tvrdým oříškem, ale oby- 
vatelé mohou při vyšším výskytu straši- 
delných jevů dokonce zavolat strážce 
zákona či zvlášť nebezpečné senzibily 
a specialisty na paranormálno, kteří 
jsou schopni povymítat dokonce i ty nej- 
hrozivější duchy. Také je třeba neustále 


Každý z lidiček má určitou odolnost vůči 
paranormálním jevům, což znázorňují tři 
barevné sloupečky — strach, šílenství a víra. 


cem, změní se jedinec bez rozdílu vě- 
ku, pohlaví a náboženské příslušnosti 
v ječícího hysterika nebo v okolní svět 
nevnímající rozklepaný uzlíček nervů, 
svíjející se v agonických křečích s pě- 
nou uúst. 
Některé schopnosti duchů — či chce- 
te-li, tak kouzla — ovlivňují strach a dušev- 
ní stav. Jiné ale působí tak, že dokáží po- 
sílit víru, a tím zesílit působení ostatních, 
strašidelnějších akcí. Konečně poslední 
jsou pomocná kouzla. S jejich pomocí lze 
lidi přilákat, přečíst jejich auru, a od- 
halit tak slabiny a fobie toho či onoho 
smrtelníka. 
Ovšem je třeba poznamenat, že ani 
smrtelníci nejsou úplně bezbranní. Po 
prvních dvou misích, kde proti vám sto- 


držet své ovečky pod tlakem, protože 
jakmile jim necháte chvilinku na od- 
dech, začnou se z předchozích hrůz- 
ných zážitků otřepávat a postupně se 
zklidní, čímž přijde vaše tvrdá duchař- 
ská dřina vniveč. 


Manažerem vlastní smrti 

Protože i ve světě nemrtvých platí po- 
dobná pravidla jako v tom našem — a jak 
se říká, ani poltergeist nehrabe zadarmo 
= je i zde třeba počítat s jistým manage- 
mentem surovin. Naštěstí vás nečeká 
nic extra komplikovaného. Jedinou hod- 
notou a alfou i omegou vašeho dušení 
totiž bude plazma. Ta je potřeba ke kaž- 
dému umístění ducha do hmotného 
světa, stejně jako k jeho jakýmkoliv pro- 


jevům. Do vínku dostanete na začátku 
každé mise jen malý ždibec této draho- 
cenné esence, další si budete muset 
zasloužit úspěšným strašením. To je 
jedním z důvodů, proč je třeba taktizo- 
vat a ne používat jen ty nejsilnější du- 
chy, nebo dokonce všechny najednou. 

Pokud umístíte někoho z kategorie 
„horrors“, můžete si být jisti, že jeho nej- 
silnější schopnost vám v počátečních 
misích sebere třeba i polovinu z ome- 
zeného množství nezbytné plazmy. Na- 
štěstí lze svým nohsledům zadávat růz- 
né příkazy, takže pokud se například 
v blízkosti nenachází žádná oběť, nebu- 
dou strašit pánu bohu do oken a po- 
dobně. 

Zpočátku budete disponovat jen 
zlomkem ze spektra všech duchů ve 
hře přítomných. Další jsou připoutání 
k různým předmětům a místům v jed- 
notlivých lokacích a vy je musíte osvo- 
bodit — nejčastěji tím, že do jejich blíz- 
kosti umístíte jiného ducha, jenž svým 
působením přeruší pouto. Uvězněná 
strašidla vám trošku poradí jak na to, 
často jim však bohužel není rozumět ani 
slovo, takže na způsob budete muset 
přijít sami. Podle úspěšnosti v misích 
pak hráč získává tzv. zlatou plazmu, za 
niž si může duchy cvičit v nových, sil- 
nějších schopnostech. 


Za málo peněz hodně děsu 
Vzhledem k tomu, že Ghost Master ani 
po technické stránce nikterak nezaostá- 
vá za dnešními standardy, ba naopak 
— kupříkladu doprovodná hudba je vý- 
borná — má dost dobré předpoklady 
stát se nadmíru úspěšným titulem. Již 
Z preview verze je patrné, že originalita 
nemusí být vždy na úkor ucelenosti 
a kompaktní hratelnosti. Někdy holt lze 
i s menším množstvím promyšlených 
a vyvážených změn dosáhnout výbor- 
ných výsledků. Tomuto zajímavému díl- 
ku navíc nechybí ani nezbytná dávka 
nadhledu a vpravdě záhrobního humo- 
ru. Až autoři hru očistí od bugů a doladí 
poslední detaily, můžeme se těšit na ne- 
otřelou zábavu, ne-li přímo na výjimeč- 
ný (a pěkně hrůzyplný) zážitek. 
Vladislav Růžička 
03G0271 


Doktore, bolí mě hlava 
Myslíte, že pomůže aspirin? 
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Více zábavy s počítači BRAVE BlueLine 


S procesorem Intel“ Pentium“ 4 s HT technologií. 


BRAVE BlueLine 73G0 


cena 36.850 Kč bez DPH 


Počítačová sestava s nejvýkonnějším desktopovým proce- 
sorem Intel“ Pentium“ 4 3.06 GHz využívající převratnou 
technologii Hyper-Threading. 


* procesor Intel“ Pentium? 4 3.06 GHz, 533, HT « paměť 256MB 
DDR, (266 MHz) « VGA ATI RADEON 9100, 128MB DDR, TVout, DVI 
« HDD Western Digital 60GB ATA100, 8MB, 7200 ot. « DVD SONY DDU 
1621, 16x speed « FDD 1.44MB « CD-RW SONY CRX220, 52x/24x/52x 
« ATX Midi Tower « klávesnice a myš Logitech 

+ Software pro vás již v ceně: Microsoft? Windows? XP Home, PC Suite 


záruka 2 roky 


BRAVE BlueLine 72G4 


cena 17.450 Kč bez DPH 


Výkonná počítačová sestava určená pro náročné aplikace 
splňující veškeré uživatelské požadavky kladené na moderní 
počítač. 


* procesor Intel“ Pentium“ 4 2.4 GHz « paměť 256MB DDR, 
(266 MHz) *« VGA integrovaná na základní desce « HDD Western 
Digital 40GB ATA100, 7200 ot. « DVD SONY DDU 1621, 16x speed 
* FDD 1.44MB « integrovaná síťová karta 10/100 « ATX Midi Tower 
* klávesnice a myš Logitech 

« Software pro vás již v ceně: Microsoft? Windows? XP Home, PC Suite 


záruka 2 roky 


Více informací o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích získáte na telefonním čísle: 234 646 777 nebo na www.brave.cz. 


více informací na 


Výrobce a distributor počítačů BRAVE: ProCA spol. s r.o., V Lužích 818 142 00 Praha 4, http://www.proca.cz 
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preview 


šední starosti mocného čaro- 
i : děje a jeho věčně duchem ne- 

přítomných studentů magické 
univerzity v zastrčené vesničce jmé- 
nem Hilltop přeruší neurvalá návštěva 
nezvaných hostů. Asi nikoho nepře- 
kvapí, že vrcholem programu bude 
zcizení několika vzácných artefaktů 
a lektvarů, s jejichž pomocí se noví 
majitelé stanou příliš nebezpečnými 
pro své okolí. 


nedokážeme představit důvod, proč by 
k jeho tvorbě byli přizváni vývojáři z bý- 
valých Looking Glass Studios (Thief 
Ultima Underworld, System Shock). Ta- 
ké snaha autorů ukázat nám co nejvíce 
tváří Faerunu napovídá, že onen poně- 
kud neoriginální začátek jen kamufluje 
něco mnohem zajímavějšího. Alespoň 
doufejme. 

Vzhledem k plánům na druhý da- 
tadisk (prozatím nese pouze pracovní 
označení XP 2) se budete muset smířit 
s tím, že v Shadows of Undrentide zů- 
stane omezení počtu úrovní na čísle 
20. Zapomeňte tedy na protřelé hrdiny 
vytrénované dobrodružstvím původní- 
ho titulu a amatérských modifikací, čas 
na implementaci pravidel Epic Level 
Handbook ještě nenastal. Poměrně 
velký prostor se však otevřel novým 


Zapomeňte na protřelé hrdiny vytrénované 
dobrodružstvím původního titulu. 


Váš úkol je nasnadě: ochránit osa- 
du a jít si vyříkat názory na vlastnická 
práva předmětů krádeže mezi písečné 
duny okolní pouště. Jestli ony ty hry na 
hrdiny nejsou pořád o tom samém. 

Na druhou stranu, hlavní náplní no- 
vě připravovaného datadisku Shadows 
of Undrentide k RPG Neverwinter 
Nights asi nebude promrhání avizova- 
ných 40 hodin herního času pouze na- 
háněním samozvaných majitelů osob- 
ního vlastnictví vašeho učitele. Jinak si 


povoláním. Celkem jich tu na vás čeká 
pět, od chladného vraha přes zajímavě 
smýšlejícího antipaladina až po lučišt- 
níka, který zanevřel na jednoduchý 
průrazný efekt hrotů svých šípů, a tak 
střelami místo páchání fyzických škod 
raději sesílá útočná kouzla. Nová krev 
si žádá i další dovednosti, aby se měla 
čím vytahovat před 14 zatím neokouka- 


sky nadaný bazilišek, si jistě zvláštní 
péči zaslouží a pouštní prostředí hem- 
žící se sfingami a štíry pro vás chystá 
také nejedno nemilé překvapení, na 
něž budete muset odpovídajícím způ- 
sobem reagovat. 

Kromě několika stylů boje, zloděj- 
ských potměšilostí a dalšího rozšiřování 
obzorů v oblasti magie vás čeká i první 
řemeslná odbornost v podobě možnos- 
ti výroby vlastních zbraní. A abyste se 
měli čím inspirovat, pár vám jich naser- 
vírovali i samotní autoři. Většinou výbuš- 
ných. Ale ani ostré ježky ledabyle poho- 
zené pod nohy pronásledovatelů 
nevypadají tak úplně špatně. 

Opomenut nezůstal ani oblíbený 
editor Aurora, ve kterém si budete mo- 
ci vyzkoušet tři nové texturové balíky 
pro zimní krajinu, ruiny a poušť. Aby 
ono očividné nadržování exteriérům 
nebylo vnitřním lokacím příliš líto, při- 
bude i množství objektů určených pro 
mrhání místem v uzavřených prosto- 
rách. Zjednoduší se práce se zadává- 
ním guestů a pro milovníky kanad- 
ských žertíků je připravena i možnost 
velmi jednoduchého vytváření pastí na 
spouštění střelných mechanismů, 

Nám nezbývá než doufat, že se 
Shadows of Undrentide dostane péče 
přinejmenším srovnatelné s vývojem 
datadisku k Baldur's Gate II: Throne of 
Bhaal, abychom se mohli těšit na další 
dobrodružství v kvalitě, na níž jsme od 


nými zástupci bestiáře. Kamenný | BioWare zatím zvyklí. 

úsměv a těžkou pohybovou dysfunkci, Petra „Gef“ Soukupová 

které vám může způsobit třeba sochař- 03G0272 
GO EZ SES SEL ESE 
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stavičky vám 


i komiksové 
mohou život pěkně znepříjemnit 


Série XIII u nás není 
příliš známá — ale to je 
ostatně jen málokterý 
komiks. Ve světě si však 
s tímto svým dílem vy- 
sloužili scénárista Jean 
Van Hamme a kreslíř 
William Vance velice 
slušné renomé. XIII 
vychází už od roku 
1984 a prodalo se jej — 
převážně ve frankofon- 
ních zemích, jako je 
Belgie, Francie, Kanada 
a další — přes sedm 
milionů kusů. K dostání 
jsou samozřejmě i ang- 
lické mutace a několik 
dílů vyšlo dokonce 

i u nás. Předlohou pro 
hru od Ubi Softu se sta- 
lo prvních pět dílů, tedy 
od Le jour du soleil noir 
až po Rouge total. 
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Kolikrát jsem ti už říkal 


aby ses nedloubal v nose? 


rezident je mrtev, ať žije prezi- 

dent. Kdo se ale o jeho smrt za- 

sloužil? Šílený vrah, mocná ma- 
fie, nebo tajné služby ve spolupráci 
s armádou a vládou? Tento konspirač- 
ní propletenec inspirovaný atentátem 
na J. F Kennedyho je hlavním mottem 
slavného belgického komiksu XII — 
a stejně tak i akční hry, která na jeho 
motivy v současnosti vzniká ve studi- 
ích francouzského Ubi Softu. 


V žánru 3D stříleček se pomalu, ale 
jistě stává zvykem, že největší důraz 
tvůrci kladou na co nejimpozantnější 
řežbu, velký výběr zbraní a dokonalou 
grafiku, příběh však odsouvají na dru- 
hou — nebo spíš až třetí — kolej. XIII se 
má v tomto směru hodně lišit. Při vytvá- 
ření zápletky se scénáristé nechali vý- 
razně inspirovat prvními pěti díly komik- 
sové předlohy a převzali z nich i postavu 
hlavního hrdiny. Ve hře se tak ocitnete 
v roli člověka beze jména a bez paměti, 
jehož jediným vodítkem k vlastní identi- 
tě je římská číslovka „XIII“ vytetovaná na 
klíční kosti a klíč k bezpečnostní schrán- 
ce z jedné newyorské banky. Mohlo by 
se zdát, že odhalit vlastní totožnost ne- 
bude nic těžkého: prostě stačí zajít do 
banky, otevřít schránku a podívat se, co 
je uvnitř. Jenže chyba lávky! To by ne- 
směl někdo spáchat atentát na vysoce 
postaveného politika a vás označit za 
hlavního podezřelého. Ale co když jste 
to opravdu udělali? Možné to je, protože 
si sice nepamatujete na nic, ale evident- 
ně jste prošli speciálním výcvikem. Mu- 
síte tedy nejen odhalit pravdu o sobě, 


ale i o politikově vraždě. Obojí spolu úz- 
ce souvisí. 


Hra XIII se ovšem nenechala od své 
předlohy inspirovat pouze svým příbě- 
hem. Kdepak. Co vás na ní nejvíc za- 
ujme — a to hned na první pohled — je 
způsob zpracování. Tvůrci sice použí- 
vají nejnovější verzi enginu Unreal, ale 
sáhli po technologii cel-shade. Zapo- 
meňte tedy na fotorealističnost textur, 
na hladké barevné přechody a jemnou 
hru světla a stínů. Hned po vstupu do 
hlavního menu se ocitnete v kresleném 
světě klasického komiksu. Objekty ob- 
tažené tlustou černou linkou, stylizova- 
né stínování, povrchy potažené zjedno- 
dušenými jednobarevnými texturami... 
Ještě že postavy opravdu mluví, místo 
aby se jim nad hlavami objevovaly bub- 
liny s textem. 

Nebo že by tvůrci nezapomněli ani 
na tohle? Z reproduktorů se sice budou 


A 


7 (DN 
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linout hlášky herních postav a zvukové 
efekty, ale valnou většinu z nich bude do- 
provázet i příslušný psaný komentář. 
„TAP TAP TAP“ znějí kroky vojáka pro- 
cházejícího chodbou přísně střeženého 
komplexu. Odjistíte granát, hodíte — tra- 
jektorii letu krásně vykreslují jako v kaž- 
dém kresleném seriálu dynamické čáry 
— a: „BAOOMM “ zahřmí na vás z bedni- 
ček a zároveň se napíše i do plamenné- 
ho efektu výbuchu. Vytáhnete kuši, zamí- 
říte, střelíte nic netušícímu strážnému 
šipku do hlavy a: „NOOO," skácí se k ze- 
mi, přičemž v horní části obrazovky se 
vám ještě navíc ukáže několik políček 
s rozfázovaným zásahem. Prostě klasika. 


Na místě je samozřejmě obava, zda XIII 
náhodou nebude naprosto průměrná 
akční hra — a to ještě v lepším případě — 
která si svou pozornost zaslouží jen díky 
svému komiksovému zpracování. Mož- 


Hned po vstupu do hlavního menu 
se ocitnete v kresleném světě komiksu. 


Zprávy kolem XIII jsou všechny o tom samém: cel-shading tohle, cel-shading tamto... Co to ale vlast- 


ně je? Zjednodušeně řečeno se jedná o přesně obrácený přístup ke grafice, než o jaký se snaží fotoreu- 
lismus. Přechody mezi odstíny jsou naprosto ostré a zřetelné a na takto jednoduché textury se nanáší 
jen jedna vrstva stínu. Když se k tomu přidá vytahování obrysů tučnými černými čarami a další 
detaily, vypadá výsledek k nerozeznání od klasického komiksu. Může to znít jednoduše, ale pokud 


nemá hra vypadat jako dětská omalovánka, je tento postup možná ještě těžší než běžné otexturování 


a nasvícení scény. 


ná ano. Ale co by byl Doom III 
bez své dokonalé atmosféry 
a slavného jména? Zajímal by se 
někdo o Splinter Cell, nebýt působi- 
vé hry světla a stínů a akrobatických 
kousků Sama Fishera? Většině hráčů ke 
spokojenosti stačí, když je titul výjimeč- 
ný v jednom jediném směru a v ostat- 
ních se drží zavedených schémat. Splnit 
tuto podmínku by pro XIII neměl být 
žádný problém. 

Jenže ono je docela dobře možné — 
i když o tom zatím sami nejsme defini- 
tivně přesvědčeni — že by tento projekt 
stál za pozornost i v případě, kdyby je- 
ho tvůrci sáhli po tradičním zpracování. 
Herní systém se totiž zatím tváří, že bu- 
de zajímavým způsobem kombinovat 
zběsilé přestřelky s tichým plížením. 
K dispozici budete mít například kuši se 
zaměřovačem, vrhací nože, jednu nebo 
klidně i dvě beretty, samopal AK-47, sa- 
mozřejmě brokovnici a mnohé další 
zbraně s několika různými módy střel- 
by. A když selže celý arzenál včetně věr- 
né bazuky, dojde na osobnější druhy li- 
kvidace. Co takhle třeba vzít židli 
a rozmlátit ji hlídači o hlavu? Nebo roz- 
bít vitrínu, posbírat střepy a házet je ja- 
ko hvězdice? Na své si přijdou i milov- 
níci hospodských rvaček — chybět totiž 
nebude ani „ankh-morporská kudla“ 
v podobě láhve s uraženým dnem. 


Váš bezejmenný hrdina se také bude 
hodně spoléhat na svůj speciální vý- 
cvik. Paklíčem otevírá zamčené dveře, 
s pomocí vrhacího háku s lanem šplhá 
po kolmých stěnách, protivníky si doká- 
že vzít jako živý štít, a když je s nimi ho- 
tov, odtáhne je do nějakého temného 
kouta, aby nebyli náhodným kolem- 
jdoucím tak na očích. Během času si ta- 
ké vypěstoval jakýsi „šestý smysl“, díky 
kterému dokáže — pokud se soustředí 
a postupuje pomalu — vycítit přítomnost 
nepřátel ve svém okolí. Zní to zajímavě, 
ale musíme si uvědomit, co to vlastně 


Před granátem utéct lze. 
Před výbuchem nikoliv. Sbohem. 


Pochybuje někdo o tom, že i kreslená 


grafika může mít něco do sebe? 


Když selže celý arzenál včetně věrné bazuky, 
dojde na osobnější druhy likvidace. 


znamená: že si při hře budete moci ob- 
čas zapnout miniaturní radar. To už nic 
až tak extra originálního není. Nemůže- 
me ovšem vyloučit, že se neobvyklost 
„třináctky“ projeví i v jiných směrech — 
a pak by to už bylo zajímavější 
Příznivce otevřeného herního světa 
musíme bohužel zklamat — lokace bu- 
dou prý poměrně rozsáhlé, ale lineární 
a se všemi výhodami a nevýhodami, 
které s sebou nese časté používání 
skriptovaných situací. Snad to ale vyvá- 
ží délka hry. Nejrychlejší z testerů prý 
potřebuje na proběhnutí příběhem více 
než 12 hodin, zkušenému hráči by mělo 
XIII vystačit na 20 až 30 hodin. Srovne- 
jme schválně tato čísla se Splinter Cell, 
kterou jeden z jejích tvůrců dokáže do- 
končit za 2,5 hodiny a pro zkušeného 
harcovníka — za kterého se pochopitel- 
ně považuje každý druhý — představuje 
výzvu na dvě tři deštivá odpoledne... 


Zní to zajímavě, že? A k tomu si přidejte 
rozstřelování světel (když už jednou vý- 


vojáři používají nejmodernější Unreal 
engine, tak proč jej plně nevyužít), sluš- 
nou interaktivitu prostředí, vojáky utíka- 
jící před letícími granáty, brnění dělené 
na helmu a neprůstřelnou vestu a stříle- 
ní po holubech. Je vůbec něco, o čem 
máme jasné pochyby? Ano, jsou to ani- 
mace. Co jsme zatím mohli vidět, jsou 
sice pohyby nepřátel plynulé, ale občas 
velice nepřirozené. I když to je možná 
tvůrčím záměrem. Vždyť kdo ví, jak se 
umírá v komiksu... 

Hra XIII se k nám měla dostat už 
před časem, ale krátce před plánova- 
ným vydáním Ubi Soft prohlásil, že v zá- 
jmu zvýšení kvality a doladění některých 
prvků — převážně multiplayerové části — 
vše zdrží zhruba o půl roku. Vypadá to 
tedy, že se XIII dočkáme zhruba během 
letních prázdnin. To se může nakonec 
docela hodit — pokud nám nepřízeň po- 
časí nedovolí trávit čas na plovárnách 
nebo v zahradních hospůdkách, bude- 
me mít o zábavu i tak postaráno. 

Favel Mondschein 
03G0273 


first person akce 


Ubi Soft 


Ubi Soft 


| Splinter Čeli | 


Games/xiii 


3. čtvrtletí 
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ervy napnuté k prasknutí, záhady, mrazivá atmosféra a detekti- 

vové, kteří používají nejen lupu, ale i pořádný zbraňový arze- 

nál. Vždyť proti nim také nestojí pouze obyčejní zločinci, ale 
i nadpřirozené bytosti, zombie či dokonce samotný vládce pekel. 


S Michalem Dřímalkou hovořil L. P. Fish. 


Filmové horory se v Čechách 
nikdy moc netočily a až na pár výji- 
mek se i to málo nepodařilo. Příz- 
nivci počítačových her si však v již 
brzké budoucnosti budou moci na 
vlastní kůži ozkoušet, jak se v tomto 
žánru daří českým programátorům. 
Kromě nedávno vydaného Posla 
smrti je totiž ve stadiu dokončování 


Nevidím důvod, proč by tomu 
tak nebylo. Bloodline je sice něco 
od základu úplně jiného, ale obsa- 
huje i adventurní prvky. Nicméně 
se budu trošku bránit pojmu detek- 
tivka. Je to spíš thriller kombinova- 


i nový projekt firmy Zima Software 
Bloodline. Pravidelnou porci otázek 
jsme tedy zaslali hlavnímu grafikovi 
a designérovi tohoto projektu Mi- 
chalu Dřímalkovi. 


Nemyslím si, že by za komerč- 
ním úspěchem stál fakt, že jde 
o „detektivky“. To hlavní udělaly ori- 
ginální dialogy s hlasy známých 
českých herců a dabérů. Na trhu je 
bezesporu místo pro české tituly. 
Pokud jsou jednoduché, otevřené 
a za nízkou cenu, jsou ideální pro 
hráče bez znalosti anglického jazy- 
ka — a těch je u nás dost. 


ný s hororem, nic pro slabé pova- 
hy, které usínají s plyšákem. 


S vývojem Bloodline jsme sko- 
ro u konce, a když zavzpomínám, 
co všechno se dělo od prvotního 
nápadu, mám pocit, že uběhlo 
snad sto let. Ačkoliv se Bloodline 
během té doby hodně změnila, mu- 
sím říct, že se nám podařilo udělat 
právě to, o co nám šlo. Chtěli jsme 
vytvořit hru, která by se nepodoba- 
la ničemu, co bylo vytvořeno nejen 
v Čechách, ale o co je nouze na ce- 
lém světě. Tedy syrovou drsnou ak- 
ci. Akci ve stylu tělo na tělo. Hustou 
a temnou atmosféru jednotlivých lo- 
kací. A to všechno samozřejmě za- 
baleno do poutavého příběhu. 


I v tomhle jsme se snažili vyjít 
vstříc všem. Tedy nejen těm, kdo 
rádi sedí v klidu u řešení hlavola- 
mů a hádanek, ale také těm, kdo 
preferují akční sekvence. V tom 
případě si totiž můžete vypnout in- 
teraktivní systém nápovědy a celou 
hrou se dokonale prosekat. 


No, nebojte se. Není to nápo- 
věda v pravém slova smyslu, spíš 
něco na způsob tzv. „hints“. 


| 


ro slabé povahy 


Jsem přesvědčen, že i dnes se 
dá vymyslet něco nového, a to jak 
v oblasti příběhu, tak i herního de- 
signu. Myslím, že hráče dnes do- 
stanete už tím, představíte-li jim 
skutečně originální zážitek. Něco 
takového si nikdo nenechá ujít 
a jde to napříč žánry. Je velice jed- 
noduché vzít koncept ve stylu 
Tomb Raidera, nasadit na to třeba 
sci-fi nebo fantasy grafiku, připsat 
nějaký nepříliš originální příběh 
a do roka hru dokončit. Ale to už tu 
mnohokrát bylo, takže to těžko ně- 
koho uspokojí — a to mluvím jak 
o hráčích, tak o vývojářích. 


Čím ambicióznější projekt, tím 
větší riziko toho, že hra nebude ni- 


kdy dodělána a skončí na smetišti 
dějin. Z minulosti pár takových pří- 
kladů známe. A co se potenciálu 
skrývajícího se v počítačových 
hrách týká; já osobně tu skutečně 
vidím hlavně snahu odreagovat se 
a zabavit. A měnit zákony reality? 
Nevím, proč ne, ale reálný život je 
přece jen poněkud lepší 


Na tyto otázky je poměrně 
snadná odpověď. Můžete vytvořit 
nádhernou grafiku, skvělý engine, 
dokonalý příběh a poutavou hudbu. 
Ale pokud máte špatný firemní 
marketing a reklamní politiku, čas 
strávený vývojem budete moci klid- 
ně považovat za ztracený. Jednodu- 
še řečeno, když nemá projekt do- 
statečnou, kvalitní propagaci, lehce 
se stane, že ve velkém počtu neu- 
stále vycházejících titulů prostě za- 
padne. A konec. Objektivní kritéria 
určitě existují a bylo o nich už mno- 
ho napsáno, ale co hry potřebují 
především, je zábavnost. O tom to 
celé je a právě v míře zábavnosti 
nacházím jejich kouzlo. 

03G0274 


Je mi 29 let a pocházím z Brna. Herní zkušenosti jsem začínal sbírat na osmibitových po- 
čítačích, pak přišly šestnáctibity a nakonec PC. A jak to tak občas chodí, nejdřív se hry 
jen hrají, ale s jídlem roste chuť. Zpočátku jsem zkoušel tvořit nějaké „hry“ podomácku, 
ale pořád to nebylo ono. Nakonec jsem nastoupil do Zima Software. Mým prvním skuteč- 
ně seriózním projektem byl titul Hypercore, na němž jsem dělal grafiku a design. V sou- 
časnosti pracuji na Bloodline a dá se říct, že vývoj mě v poslední době natolik naplňuje, 
že je to nejen zaměstnání, ale i koníček. Po skončení práce na Bloodline odjedu na pustý 


ostrov a budu půl roku relaxovat. 
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V tomto čísle: 

„je jeho nejdelším článkem 
opět úvodník, Ach jo. Kdy 
konečně zase vyjde nějaké 
pořádné RPG, u kterého by 
seděl dnem i nocí bez ohledu 
na ostatní pracovní povinnosti? 


Tento měsíc: 

„„ ho slunné počasí konečně 
vylákalo ven a přimělo k tomu, 
aby na hřišti předvedl několik 
fotbalových triků. Výsledkem 
však nebyly góly, ale natažené 
svaly na zlenivělých nohou 


šéfredaktor 
Odborník na: 
RPG, strategie a cyberpunk 


Hra měsíce: 
Anno 1503: The New World 


V tomto čísle: 

„. se bohužel žádná recenze 
nekonala, takže žhavil Xbox 
a trápil se u Lukášovy 
srovnávací megatabulky 
grafických karet. 


Tento měsíc: 
„jezdil na letních gumách 
jarními sněhovými vánicemi 
do nemocnic a zase zpátky, 
kvůli planým neštovicím 
(ale ne svým) nemohl na 
Matějskou pouť a smutně 
pozoroval sluneční paprsky 
z redakce. 


výtvarný ředitel 


Odborník na: 


Adventury, akce a konzole 


Hra měsíce: 
Onimusha 2 (PS2) 


V tomto čísle: 

K ničemu jinému než 

k zalamování článků se 
nedostal. Ale aspoň se mu 
podařilo ukořistit redakční 
televizi, kterou si umístil hned 
vedle monitoru. Teď už jen 
zbývá něco na ní naladit... 
hokej. 


akce 


grafik vm 
Tento měsíc: 

Konec hokejové sezony jej 
přinutil stáhnout brusle 

a slunné počasí zase střechu 

u auta. To první bylo snadnější. 


Odborník na: 


plýtvání benzinem 


Hra měsíce: 
ToCA Race driver 
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Á 8Dakce a 2D lenost 


V tomto čísle: | 
Bojoval. Doslova a do písmene. | 


S rytíři Jedi, příslu 
Vietkongu, komi 
postavičkami a uzáv 


Tento měsíc: 

Smál se Petrovi Proškovi, že po 
promítání filmu Kruh nemohl 
dva dny usnout. Poté, co 
snímek sám zhlédl, doma 
okamžitě vytáhl televizi ze 
zásuvky. Přesto v noci málem 
dostal infarkt, když se mu 

z ničeho nic zapnulo rádio 

i át po sobě. 


zástupce šéfredaktora 


Odbornice na: 


Hra měsíce: 
Primal (PSA) 


V tomto čísle: 
Pronásledoval ho speciál na 
strategie. Ty desítky mrňavých 
polože proměnily doslova 
v noční můru... 


Tento měsíc: 

Na redakčním posezení 

v restauraci se mu zželelo 

Mondyho, který musel 

pospíchat domů dopisovat 
a dal mu ochutnat 


redaktor 
Odborník na: |- 
RPG, akce a magii : 


křenem. Jeho odchod mu to ale 
příliš neusnadnilo :-). 


Hra měsíce: 
Enclave 


Tento měsíc: 

Ač psaní návodů z duše 
nenávidí, tento měsíc se mořila 
s osmistránkovým návodem na 
Posla smrti. Protože jí ale tahle 
hra přirostla k srdci, udělala 

to ráda. 


Tento měsíc: 

Pořídila si nový 5megapixelový 
foťák a otravovala s ním 
všechny okolo. V přísně 
střežených hlubinách internetu 
jsou teď k vidění věci, které 
Hra měsíce: měly raději navždy zůstat 

Final Fantasy X (PS2) skryty. 


externistka 


Odbornice na: 
adventure a horor (i v reálu) 


2 


jazyková redaktorka 


Odborník na: 
chyby 


Hra měsíce: 


že by tentokrát Jetns? 


webmaster 


Odborník na: 


dětské, el a 
| 


externista 
Odborník na: 
japonské podivnosti 


Hra měsíce: 


Metal Gear Solid Z 


V tomto čísle: 

Zdálo se jí, že článků je víc než 
minule, ale to se jí zdá vždycky. 
Na redakčním posezení 

v restauraci se stala členem 
podzemního hnutí za novou 
rubriku GS, 


Tento měsíc: 

Začínala pomýšlet na nákup 
bylinek, které by si vysadila za 
okno. Obžerství brzo dostane 
nový rozměr. Při oslavách 
Velikonoc stála před 
dilematem, jak je oslavit: 
křesťansky, či nekřesťansky...? 


TU 


W 
js 


V tomto čísle: 
Přestože ho obvykle fascinují 
infantilnější hříčky, několik nocí 
překvapivě probděl 

s okouzlujícím Raymanem. 
Nakonec se s obavami pustil 
do křížku i se závěrečným 
bossem. 


Tento měsíc: 

V průběhu jedné z bujarých 
oslav jara v sobě probudil 
zálibu v hanbatých hračkách 
na setrvačník. Jednu si 
dokonce pojmenoval a strávil 
s ní několik příjemných chvil. 


"A 


V tomto čísle: 
Pokořil systém ovládání jinak 
skvělého MGS 2 a po dvou 
dnech nespánku se mu 
konečně podařilo toto dílko 
dohrát. Jeho radost a nadšení 
bohužel vůbec nesdileli 
vyučující, s nimž o novém 
Metal Gearu nebyl řeč. 


Tento měsíc: 

Se poprvé v životě dotknul 
ohromné rudé koule. 
Bowlingové. A moc se mu to 
líbilo, i když zpočátku jeho hra 
vypadala spíš jako pétanaue. 


Anno 1503: The New World 
Blitzkrieg 

Delta Force: 

Black Hawk Down 


Enclave 
Galactic Civilizations 
Heroes of Might and 
Magic IV: Winds of War 
High Heat Major League 
Baseball 2004 


IL-2 Sturmovik: 
Forgotten Battles 


Indiana Jones and the 
Emperor's Tomb 

Metal Gear Solid 2: 
Substance 

Rayman 3: Hoodlum Havoc 
The Mystery of the Mummy 
ToCA Race Driver 


Tom Clancy's Rainbow 
Six 3: Raven Shield 


Tropico 2: Pirate Cove 
Vietcong 
Warrior Kings: Battles 


akce 
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recenze 
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: j dy zpívají, hustou klenbou listí 
prosvítá jasné slunce. Na vy- 


zduchem poletují motýli, ciká- 


chutnávání přírodních krás ale nikdo 
nemá čas ani náladu. Bezedné bažiny, 
cesty plné pastí, nebezpečí nenadá- 
lého přepadu — válka ve Vietnamu 
měla pro každého v zásobě desítky 
způsobů, jak přijít o život. 


Ačkoliv válečný projekt Vietcong 
české společnosti Pterodon Software 
vznikal v tichosti a ijeho uvedení na trh se 
obešlo bez většího humbuku, hned něko- 
lik vývojářských studií vycítilo svou šanci 
a rozhodlo se v brzké době přijít se svou 
vlastní akční hrou inspirovanou vietnam- 
ským konfliktem. Může se stát, že někte- 
rý z těchto titulů bude po technické strán- 
ce lepší než Vietcong, že jeho herní 
systém bude vyváženější a celek bude 
působit o něco kompaktnějším dojmem. 
Ale pokud má lépe zachycovat charakter 
polopartyzánské války v džungli, bude se 
opravdu muset hodně snažit. Ačkoliv má 
totiž dítko brněnského Pterodonu k doko- 
nalosti přece jen daleko, v atmosféře 
a působivosti jej lze překonat jen stěží. 


Nelehký úkol 

Svým zpracováním sice tento titul spadá 
mezi týmově laděné 3D akce, v nichž pl- 
níte úkol ve spolupráci s bojovníky říze- 
nými počítačovou AI, od ostatních zá- 
stupců zmíněného žánru se ale výrazně 
liší. Cílem vývojářů totiž nebylo nabíd- 
nout hráčům impozantní krvavou podíva- 
nou plnou odlétávajících končetin, mlha- 
vých závojů stříkající krve a nekonečných 
zástupů nepřátel. Důležitá pro ně byla 
pouze snaha navodit atmosféru války ve 
Vietnamu, kde se domácí partyzánské 
jednotky střetly s po zuby ozbrojenými, 
na tropické podmínky však zcela nedo- 
statečně vycvičenými americkými vojá- 
ky. A podařilo se jim to na výbornou. 


Na tomto místě bychom měli zdů- 
raznit, že konflikt ve Vietnamu se od 
běžných válek výrazně lišil, Neexistova- 
la žádná jednotná fronta, žádné vyhra- 
zené bojiště, kam by obě strany nahna- 
ly své vojáky a kde by někdo mávnutím 
červeného praporku odstartoval všeo- 
becnou veselici. Místo toho tu byly čety 
ztracené v neprostupné džungli a mo- 
čálech, temné tunely plné odhodlaných 
„revolucionářů“, odstřelovači na kop- 


„Můj milý deníčku...“ 


nutné sáhnout po ohraném schématu 
„jdi ohrazeným koridorem, znič nepřá- 
telský odpor, naskoč do vrtulníku a leť 
oslavovat do tábora“? Třeba tak, jak 
ukazují chlapci z Pterodonu. 


V šesti se to lépe táhne 

Základem Vietcongu není vámi řízený 
voják, ale celé vaše družstvo. Spolu tvo- 
říte sehranou ostřílenou jednotku, která 
jako tým nejen vystupuje, ale přede- 


Naštěstí se na své podřízené můžete valnou 
většinou plně spolehnout. 


cích poblíž táborů a další libůstky. Klid 
nebyl ani v týlu, protože něco takového 
jako zázemí několik kilometrů za přední 
linií neexistovalo. A teď přichází otázka 
za tisíc bodů: Jak tohle všechno ztvárnit 
v počítačové akční hře, aniž by bylo 


vším se tak i chová. Máte jistotu, že va- 
ši podřízení dělají všechno pro zdar mi- 
se a nejsou tu jen pro okrasu. Když na to 
přijde, vy v některých částech hry ne- 
musíte ani jednou vystřelit — ostatní ob- 
starají všechno za vás. Vaším úkolem je 


být pouze na svém místě a krýt svůj svě- 
řený prostor Nemusíte být všude, tato 
snaha by naopak mohla nezřídka ohro- 
zit průběh mise. V poli jste sice velitel 
— a co? Platí pro vás stejná bojová pra- 
vidla, jako pro kohokoliv jiného 
Naštěstí se na své podřízené může- 
te valnou většinou plně spolehnout. Váš 
průvodce a tlumočník hledá nejschůd- 
nější cestu, stopy nepřátel a pasti, me- 
dik se stará o raněné, radista k vám při- 
běhne ve chvíli, kdy s ním velitelství 
navázalo spojení, a horkokrevný kulo- 


mu hlaveň kulometu barví do pekelné 
červeně. 


Zelené peklo 

Dobrý tým je pro příjemný herní zážitek 
slušný základ, jedna věc je však ještě 
podstatnější: design misí, Bez něj by 
vám vývojáři jen těžko vnutili iluzi, že 
nesedíte doma u počítače, ale že jste se 
přenesli o třetinu století do minulosti 
a o pár tisíc kilometrů na východ. Zde 
odvedli tvůrci asi nejlepší práci ze vše- 
ho. Sice i ve Vietcongu vás čeká množ- 


Přestřelky jsou díky solidní Al nepřátel i vašich 
spolubojovníků kořením Vietcongu. 


metčík Hornster se vrhá po hlavě do ja- 
kékoliv šarvátky. 

K dokonalosti atmosféry přispívá 
i fakt, že členové vaší jednotky mají kaž- 
dý svou vlastní osobnost a během pře- 
střelek vykřikují přesně ta slova, která 
byste od nich očekávali. „Medik! Me- 
dik!“ volá raněný radista. „Měním zá- 
sobník,“ informuje technik poskytující 
krycí palbu. „A teď sežvejkej tohle,“ řičí 
ze řetězu utržený Hornster, zatímco se 


Součástí Vietcongu je i obsáhlá encyklopedie, kterou si můžete 
prohlédnout ve svých ubikacích. Najdete v ní podrobné infor- 
mace téměř o všem, co by vás mohlo v souvislosti s válkou ve 
Vietnamu zajímat — počínaje politickým rozborem situace 
přes detaily o psychologické válce « popisem jednotlivých typů 
používaných pastí a konče směrnicemi zacházení se zajatými 
nepřáteli a krédem speciálních jednotek. Jednotlivé položky se 
vám zpřístupňují v průběhu singleplayerové kampaně. Chce- 
te-li si rozšířit obzory, otevřete knihu a ponořte se do čtení. 


ství lokací představovaných úzkým kori- 
dorem, kde nemáte šanci zabočit nebo 
se nedej bože ztratit. V tomto případě 
vám to však až na výjimky nepřijde nijak 
divné — a po každé takovéto chodbičce 
naštěstí následuje nějaké větší otevřené 
prostranství. To možná nedosahuje žád- 
ných extrémních rozměrů, ale zato 
v něm mohou vaši muži plně rozvinout 
rojnici a vytlačit nepřítele na území, 
kam patří — tudíž do horoucích pekel. 


Velitel, stopař, medik a kulometčík... 
ještě čeká? 


Na koh: 


Díky solidní AI nepřátel i vašich spolu- 
bojovníků jsou tyto přestřelky kořením 
Vietcongu. Můžete si v nich totiž přesně 
ozkoušet, o čem byla válka v místech, 
kde pro hustý podrost nevidíte na pět 
kroků a které váš nepřítel naopak zná 
jako své vlastní lýkové opánky. 

Ale jak se říká, všeho s mírou. Po- 
stavit na tomto konceptu celou hru by 
byla vyložená chyba, protože po něja- 
kých pěti šesti misích by to valnou vět- 
Šinu hráčů omrzelo. Čeká vás tedy sluš- 
ná řádka oživení, jež vás vyvedou ze 
stereotypu. Občas to bude pořádný 
šok. Takové řízení džípu nebo střílení 
z letící helikoptéry je vcelku pohodička. 
Bránění rádiové stanice před neřídnou- 
cími zástupy útočících Vietnamců už je 
trošku jiná káva — o to silnější, že se vše 
odehrává v noci. A počkejte si, až bu- 
dete bloudit temnými tunely nebo se 
o samotě plížit nepřátelskou vesnicí. Jak 
rádi se pak vrátíte do onoho koridoru 
po bok svých věrných druhů... 


Vietnam s českou příchutí 

V samotné akci se musíte chovat po- 
chopitelně trochu jinak než v ostatních 
podobných hrách. Samozřejmostí musí 
být opatrný postup, využívání přírod- 
ních překážek a bezmezná důvěra vlo- 


Mise v polozatopených tunelech 
mohou být chvílemi frustrující. 
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ecenze 


r" Hawkins 
-= 


1 


„Kampak, zelený panáčku?“ 


kulometčík; nemá 
žádné speciální schopnosti, zato je neo- 
cenitelný při zběsilých přestřelkách. 


medik; dokáže vyléčit 
téměř každé zranění - míra uzdrave- 
ní však závisí na zvolené obtížnosti. 
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žená v průvodcovy schopnosti. Jen 
o pár kroků dál totiž na vás může čekat 
v houští ukrytý vietnamský revolucionář, 
nebo ještě hůř, smrtící past. Zde to ale 
nekončí. Asi největším překvapením 
pro většinu hráčů bude absence zamě- 
řovacího kříže — je zde přítomen jen ve 
chvíli, kdy střílíte „od boku“. Jakmile 
zbraň zvednete a pořádně zaciílíte, tato 
běžná herní pomůcka zmizí a vy se mu- 
síte spolehnout na skutečnou mušku. 
Překvapivě to není až tak těžké, ale 
u některých zbraní to chce hodně tré- 
ninku na střelnici. 


PE" 354 
-B 


Záběry z vrtulníku vám 


snadno vyrazí dech. 


Jakmile zbraň zvednete a pořádně zacílíte, 
zaměřovací kříž zmizí a vy se musíte 
spolehnout na skutečnou mušku. 


technik; ve svém bato- 
hu nosí kromě výbušnin také rezervní 
zásobníky pro všechny své kolegy. 


průvodce a tlumoč- 
ník; umí vyhledávat nejschůdnější ces- 
tu, dokáže najít pasti i stopy nepřátel. 


Nechybí zde ani navigace dělostře- 
lecké podpory podle mapy — opět to 
chce trochu cviku — a prohledávání 
padlých nepřátel. To byste neměli za- 
nedbávat. Kromě munice, zbraní a lé- 
kárniček totiž u mrtvých protivníků mů- 
žete najít průkazy totožnosti, tajné 


radista; s jeho pomo- 
cí se můžete spojit se základnou nebo 
požádat o dělostřeleckou podporu. 


velitel týmu; hlavní 
hrdina příběhu. Za neoholenou tváří 
se ukrývá statečné srdce. 


dokumenty, mapy a další listiny, které 
budou zajímat výzvědnou službu. Zají- 
mavé je, že tvůrci neodolali pokušení 
nastrčit mezi množství „autentických“ 
písemností i některé své. No co byste 
řekli vietnamskému partyzánovi, který 
u sebe nese papír s poznámkami sa- 
motných vývojářů jako „Intel: fotky ne- 
můžou být fotky — Jára“? 

Abyste náhodou ani mezi jednotli- 
vými misemi nevypadli z vietnamské 
iluze, čeká vás i ochutnávka běžného 
vojenského života. Briefing před nástu- 
pem do akce, hlášení po jejím skonče- 
ní, tu a tam rozhovor s nějakým kole- 
gou. Ve své ubikaci si navíc můžete 
pustit rádio hrající stylové songy šede- 
sátých let, nahlédnout do svého obsáh- 
lého (a stylového) deníku, pokochat se 
pohledem na získaná vyznamenání, 
přečíst si některý z vyčerpávajících 
(a opět stylových) dokumentů týkajících 
se vašeho poslání, prohlédnout si osob- 
ní karty vašeho týmu nebo se dozvědět 
něco o více než dvaceti typech zbraní, 
na něž během hry narazíte. A abychom 
nezapomněli — všechno začíná tutoriá- 
lem zpracovaným jako americká výcvi- 
ková základna. Stylová, jak jinak. 


Adrenalin stoupá 

Z herního hlediska však Vietcong trošku 
ztroskotává na poli vyváženosti herního 
systému. Na jednu stranu je hezké, že 
hodně práce za vás odvedou vaši spolu- 
bojovníci, ale často vás to přímo svádí 
k tomu neriskovat, držet se vzadu a dávat 
pozor jen sám na sebe. To by ale ještě šlo 
prominout: existuje totiž jedno nepsané 
pravidlo, jež říká, že kdo si hru nechce 
užít, toho k tomu nikdo nepřinutí. 


Není to zrovna Hilton, ale i tak se 
budete do tohoto bunkru rádi vracet. 


* © 


Horší to už ale je s vyvážeností obtíž- 
nosti. S některými misemi nemáte takřka 
žádné problémy, a pokud v nich neustále 
umíráte, je to jen vaše chyba. Pak je ale 
pár takových, které se pro vás mohou 
změnit v noční můru. Nabízí se srovnání 
s gangsterským eposem Mafia: The City 
of Lost Heaven od Illusion Softworks 
(kteří se mimo jiné podíleli i na Vietcon- 
gu- že by náhoda?). V něm mělo množ- 
ství hráčů obrovské problémy se závodní 
sekvencí, a to takového rázu, že se do 
křemíkového nebe ubíraly myši, kláves- 


/ 


že se mu po táboře někde potuluje ještě 
pět Vietnamčíků, které musí zlikvidovat 
bez spuštění poplachu. Nervy se napína- 
jí k prasknutí a choleničtější povahy by si 
měly připravit plato prášků pro uklidnění, 
en tak pro jistotu. 


isté námitky bychom mohli mít též vůči 
kvalitě vizuálního zpracování. Není špat- 
ná, ale mezi špičku ji rozhodně zařadit 
nemůžeme. Odhlédněme nyní od sku- 
ečnosti, že ze všech tváří ve hře vypadá 


Ze všech tváří ve hře vypadá 
bezkonkurenčně nejhůře právě váš hrdina. 


nice a údajně i několik monitorů. Zde je 
tentokrát přichystaná past v podobě misí, 
v nichž se protivníci nesmějí dozvědět 
o vaší přítomnosti. Ve srovnání s ostatní- 
mi částmi Vietcongu včetně bloudění ve 
spletitých tunelech to je opravdu peklo. 
Navzdory možnosti plížení holt není 
zdejší herní systém zaměřen špionáž- 
ním stylem, a pokud nevíte, kudy přes- 
ně se ubírat a v jaký okamžik kudy pro- 
klouznout, jste nahraní. 

Patálie jsou o to větší, že v závislosti 
na zvolené obtížnosti máte jen omezené 
množství ukládacích pozic. Dovedete si 
asi představit rozčarování zoufalého hrá- 
če, který již neprozřetelně vypotřeboval 
všechny savy v dobré víře, že splnění 
úkolu má nadosah ruky, a najednou zjistí, 


bezkonkurenčně nejhůře právě váš hrdi- 
na, a podívejme se na závažnější neduhy. 
Tu a tam kolem vás sice proletí nějaký 
'en pták, křídly vám nad hlavou zatřepetá 
pestrý motýl a granáty vystřelované spás- 
nou podpůrnou artilení vyhazují těla bez- 
duchých protivníků několik metrů vyso- 
o, ale jinak působí džungle dost mrtvě. 
Přitom v mnohých jiných současných ti- 
tulech se můžete kochat pohledem na 
větve vlnící se ve větru, polehávající trá- 
vu a křoviny, které se zatřesou, když se 
jimi plížíte. Navíc jako papír tenké „ze- 
ené stěny“, jimiž prohlédnete na dru- 
hou stranu, ale rozhodně jimi za žádnou 
cenu neprojdete, se už nějakou dobu 
opravdu nenosí. Ve Vietcongu si na ně 
budete muset, ač neradi, opět zvyknout. 


Ale grafika má i své světlé stránky. 
Animace sice nejsou vyloženě úchvat- 
né, ale pohled na protivníka házejícího 
rybičku do úkrytu za povaleným kme- 
nem rozhodně pobaví. Není to však nic 
proti tomu, co vás čeká při pohledu 
z letícího vrtulníku. Skoro se zdá, že 
celá hra byla navržena tak, aby se na ni 
nahlíželo shůry — co vás čeká při pře- 
letu nad hornatou džunglí, to se ani ne- 
dá slovy popsat. 

Všechny nedostatky vizuální strán- 
ky navíc více než dostatečně vyvažuje 
špičkové ozvučení. Zrak je přece je- 
nom jeden z pěti smyslů, a i když na 
něj hodně dáme, bez sluchu bychom 
byli... no, hluší. A to ve Vietcongu roz- 
hodně nejsme. Ze všech stran se linou 
zvuky tropického pralesa, jež jsou tak 
přesvědčivé, jak jen mohou být. Tato 
hra se také řadí mezi těch čestných 
pár, v nichž poznáte nepřátelskou pal- 
bu od spojenecké už jen podle zvuku. 
On ten Dragunov nebo AK-47 opravdu 
znějí úplně jinak než americký arzenál. 


Pokud Vietcong dojedete do zdárného 
konce, nemusíte hru zklamaně odklá- 
dat do šuplíku. Ještě tu je Ouick Fight, 
který je jakousi arkádovější verzí sing- 
leplayerové kampaně. Ovšem arkádo- 
vější ve stylu Vietcongu. Herní systém 
je tedy stále stejný, jen si můžete sami 
navolit, na jaké mapě budete hrát, kdo 
budou vaši nepřátelé a kolik jich bu- 
de, jakou budete mít výzbroj a zda bu- 
dete sami, s jedním členem týmu, s je- 
ho polovinou nebo s celým družstvem. 
Zpočátku budete mít přístupných jen 
několik možností, ale jak se budete 
prokousávat hlavním příběhem sing- 
leplayeru, budou se vám odemykat 
nová a nová nastavení. Tak co, chcete 
se proběhnout rozvalinami chrámu 
v roli příslušníka severovietnamské ar- 
mády? Jen do toho. 

Ve hře pochopitelně nechybí ani 
multiplayer, ten jsme se však rozhodli 
zrecenzovat zvlášť v sekci On-line, Vi- 
etcong si totiž dvojí — a tím i přesnější 
— hodnocení rozhodně zaslouží. Ano, 
má své mouchy a je na něm co vylep- 
šovat. Přesto však patří mezi to nej- 
kvalitnější, co se v žánru 3D akcí za 
poslední dobu urodilo. 

Pavel Mondschein 
03G0275 


* o týmové spolupráci 
* tak trošku jiná 
3D akce 
* obsáhlá válečná 
encyklopedie 


© tahounem moderních 
technologií 

* dokonale vyvážený 

* pro pacifisty 


net: www.vietcong-game.com 


Výrobce: Pterodon Software « Vydavatel: Take 2 Interactive * 
Minimální konfigurace: CPU 700 MHz, 256 MB RAM, HDD 1,8 
GB, 3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 512 MB 
RAM, HDD I,8 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano * Inter- 


Řemeslně dobře vytvořená 
válečná akce, která však trpí kolísavou 
obtížností u občas nepřesvědčivým 
vizuálním zpracováním. 
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KECENZE 


Manželské hádky v rodinách 
policistů bývají prudké 


v zájmu renlity 


Přestože vás na tak 
precizní hře, jakou Ra- 
ven Shield bezpochyby 
je, mohou některé věci 
zarazit — například ab- 
sence skákání či fakt, 
že všichni teroristé bez 
ohledu na původ mluví 
anglicky — nad jinými 
prvky zvyšujícími rea- 
lističnost si budete do- 
slova chrochtat. Mezi 
klasické (byť ne zcela 
originální) příklady 
patří omezené otáčení 
pohledu při plížení (jen 
si zkuste hupsnout na 
zem a ohlédnout se 

v mžiku o 180 stupňů), 
fluid motion (umožní 
napevno nastavit ná- 
klon trupu do strany) či 
postupné otevírání dve- 
ří. Je škoda, že hra ne- 
působí kvůli některým 
„drobnostem“ zcela 
konzistentně, 
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ž jste si někdy chtěli vyzkoušet, 

jaké to je být členem elitní pro- 

titeroristické jednotky? Máte 
neodolatelné nutkání každé zavřené 
dveře odpálit trochou plastické výbuš- 
niny, vrhnout se dovnitř, krátkými 
přesnými dávkami postřílet všechny 
přítomné teroristy (kdyby tam náho- 
dou nějací byli) a následně se koupat 
v přízni zachráněných krásných mla- 
dých žen? Nu, nyní máte příležitost. 


Pokud jste snad úvodní řádky po- 
znali a hodláte zaslat do redakce stíž- 
nost obviňující nás z plagiátorství, pak 
zadržte. Začátek recenze původního 
„R6", která byla uveřejněna v nultém 
GameStaru před bezmála pěti lety, 
jsme si od Boba Koutského (alias Ro- 
berta Lukeše) půjčili záměrně. Chce- 
me vás totiž připravit na to, že svět Ra- 
inbow Six se za necelé čtyři roky, jež 
uplynuly od vydání Rogue Spear, do- 
čkal jen minima zásadních změn. A prá- 
vě o pozitivních i negativních aspektech 
zachování statu guo bude recenze třetí- 
ho dílu protiteroristické ságy. Takže: 
Open, flash and clear! 


O tom, jaké děsuplné nebezpečí před- 
stavuje zejména pro americký způsob 
Života mezinárodní terorismus a co vše 


RED EAM 


je údajně potřebné (možné, omluvitel- 
né...) udělat v boji proti němu, se v po- 
sledních týdnech a měsících dozvídáme 
víc, než je zdrávo. Jakkoliv netoužíme 
zabředávat do diskusí o politice, musí- 
me přiznat, že nedávné události daly 
hraní Raven Shieldu novou, poněkud 
nahořklou příchuť. Možná je vlastně 
štěstí, že se Raven Shield v převážné vět- 
šině točí okolo neonacistických skupin — 
bez ohledu na to, že hrozba takového te- 
rorismu nemusí působit právě uvěřitelně. 

Přestože se autoři pokusili vybudo- 
vat okolo misí jakousi dějovou struktu- 


SNIPE - HOLD - CHARLIE 


je tradičně o realističnosti, taktice a plá- 
nování — pro emoce tu (až na občasné 
děkovačky po úspěšné záchraně rukoj- 
mích) není moc místa. Raven Shield se 
prostě pojetím od předchozích dílů Ra- 
inbow Six příliš neliší, Jiné změny tu ale 
pochopitelně jsou. 


Jednou z nejvýznamnějších inovací ve 
třetím R6 je grafický kabát, za nějž 
vděčí Unreal enginu. Zatímco v před- 
chozích dílech bylo vizuální zpracová- 
ní spíše jen účelové, Raven Shield se 


Pokud toužíte po maximální variabilitě, jste 
na špatné adrese. Zkuste raději zazvonit 
u sousedů na Splinter Cell. 


ru, není příliš zajímavá a jen stěží bude 
pro většinu hráčů hnacím prvkem pro 
úspěšné zdolání všech misí. Jejich ná- 
plň ostatně až na jedinou výjimku spadá 
do některé z klasických kategorií — vy- 
střílet teroristy, zachránit rukojmí a za- 
bránit tomu či onomu. Do mnoha map 
se také podíváte více než jednou. Po- 
kud tedy toužíte po maximální variabili- 
tě a propracovaném příběhu, jste na 
špatné adrese. Zkuste raději zazvonit 
u sousedů na Splinter Cell, Rainbow Six 


vypracoval téměř na úroveň ostatních 
současných 3D akcí. Slůvko téměř je 
ale rozhodně namístě, protože i nadále 
je zde cítit důraz spíš na design pro- 
středí než na vizuální detaily. Ve srovná- 
ní se svým předchůdcem sice Raven 
Shield díky detailním texturám, geomet- 
rii a špičkovému nasvícení doslova září, 
za některými nejnovějšími tituly však 
stále zaostává. Zvláštní pozornost si za- 
slouží snad jen velmi kvalitní systém 
animací postav. Ten ocení zejména lidé 


Moc vděku ve tváři 
zachráněná rukojmí nemají 


s drobnou sadistickou úchylkou, kteří 
touží donekonečna si vychutnávat různé 
skony a pády protivníků. 

Možnosti vašeho pohybu jsou na- 
vzdory použitému enginu i nadále v ně- 
kterých směrech neskutečně ořezané. Je 
například těžké pochopit, proč příslušní- 
ci speciálních mezinárodních protitero- 
ristických jednotek Rainbow Six neumějí 
skákat. Autoři si zkrátka omezením ně- 
kterých vašich činností ulehčili práci při 


CONTROL 
JOHN CLARK 
KEVI JENEY 


SNIPÉ - HOLD - ALPHA 


znáte, co je nakresleno na plakátu. Jen- 
že zatímco nad schopnostmi přístroje 
pro noční vidění je možné s klidným 
srdcem mávnout rukou, absence ská- 
kání je omluvitelná jen stěží. 


Ach, ta hlava 

Rainbow Six je i tentokrát vybaven po- 
kročilým systémem umělé inteligence 
(AD, která se však v průběhu misí do- 
káže často během zlomku vteřiny změ- 


Je těžké pochopit, proč příslušníci speciálních 
mezinárodních protiteroristických jednotek 
Rainbow Six neumějí skákat. 


navrhování prostředí. Podobné očůrá- 
vání základních principů existuje i na 
dalších místech — mezi ty tradiční, na 
které jsme již zvyklí z jiných her, patří 
noční vidění realizované prostým zele- 
ným filtrem. Přitom ani se sebelepším 
skutečným noktovizorem ve tmě nepo- 


nit v pokročilou umělou demenci (AD). 
Jeden příklad za všechny: dáte své jed- 
notce příkaz, aby vylezla po žebříku na 
půdu. Jen co si to první voják vyšněruje 
na vrchol žebříku, dostane dávku z au- 
tomatu teroristy ukrytého v podkroví. 
Než však stačíte rozkaz odvolat, druhý 


Vypadá to, že se Ubi Soft snaží poctivé uživatele znechutit: kromě nutnosti mít pro každý počítač 

v lokální síti originální kopii titulu je nutné ověřovat LAN hry přes internet a pro přihlášení do on-line 
turnajů používat firemní server Ubi.com. Takový přístup může být pro leckoho za hranicí únosnosti 

a vydavatel si doslova říká o to, aby hráči hledali cesty, jak celý proces obejít. Netřeba přitom pochybo- 
vat o tom, že ti zdatnější je dříve či později najdou. To může ve výsledku vést až tak daleko, že přinej- 
menším někteří majitelé Raven Shieldu si příště rozmyslí, zda si hru koupit a nechat se za své peníze 
„obtěžovat“, neho postupovat jinou cestou. Nejsme příznivci nelegálního softwaru, ale rozhodně si 
nemyslíme, že si člověk kupuje originálku proto, aby s ní měl větší problémy než kolega pirát. 


Canton+ Switzerland 


WAIT- ALPHA 


z hochů už hrdinně šplhá pro vlastní 
dávku olova. Dostane ji. 

Umělá demence představuje velký 
problém zejména při plánování misí. 
Zatímco někdy vše funguje, jak má, jin- 
dy se členové některého z týmů dokáží 
povraždit navzájem vlastními granáty 
nebo vám hrdinně vběhnout šest palců 
před hlaveň v okamžiku, kdy kropíte 
dávkou nezbedného neonacistu. S jed- 
ním a tím samým plánem tak mohou 
mise skončit značně rozdílně — a to ze- 
jména pro tým, kterému osobně nevelí- 
te. Ano, je pravda, že někdy funguje 
umělá inteligence na výbornou. Nemů- 
žete se však na ni spolehnout, takže ně- 
které mise musíte hrát znovu a doufat, 
že „tentokrát to vyjde“. 


Mapa klíčem k úspěchu 

Pochopitelně, že příprava a plánování 
mise hraje — podobně jako v Rogue 
Spear — významnou, ne-li přímo klíčo- 
vou roli. Zatímco v prvním Rainbow Six 
bylo možné mnoho misí projít na vlastní 
pěst, tentokrát se, podobně jako ve dru- 
hém dílu, bez dalších členů jednotky 
neobejdete. Důvody mohou být různé. 
Na některé mise potřebujete specialis- 
ty (například na výbušniny), jindy vás 
čeká obrovská přesila teroristů a stává 


4 „Tak tady žije Děda Mráz? 
7 Však my si ho podáme!“ 


KVĚTEN 2003 45 


* vysoce realistický 

* ukázkou 
klasické „AD“ 

* poměrně těžký 


* příliš originální 

* příkladem 
špičkové AI 

* pro akčně 
založené hráče 


.. 
HOLDING 


WAIT - BRAVO 


se i to, že daná mise je pouze s jediným 
týmem prakticky nesplnitelná, o sólo 
hře nemluvě. 

Vlastní rozhraní pro plánování misí 
se dočkalo několika změn. Nejdůležitěj- 
ší a nejužitečnější z nich je 3D pohled 
do samotné mapy, díky kterému si mů- 
žete celou naplánovanou cestu virtuálně 
projít. Lze také samozřejmě specifikovat 
druhy akcí, jež se mají na jednotlivých 
místech provádět. K dispozici máte ma- 
ximálně tři týmy — červený, zelený a zla- 
tý, který obvykle představuje krytí (od- 
střelovači). Většinu z toho jsme ale viděli 
již ve druhém dílu. 


Jednotlivé mise se naštěstí odehrávají 
v různorodých prostředích, takže si hra 
dokáže udržet vaši pozornost. Po trénin- 
kovém táboře v Británii se vydáte do ve- 
nezuelské rafinerie a následuje cesta 
do Švýcar, kde vás čeká dvoufázové vy- 
svobozování rukojmí. Zde už začíná leh- 
ce přituhovat. V dalších misích vás kro- 


Výrobce: Ubi Soft « Vydavatel: Ubi Soft « Minimální konfigurace: 
CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 400 MB, 3D karta 32 MB * Do- 
poručujeme: CPU |,4 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,4 GB, 3D karta 64 
MB* Multiplayer: ano * Internet: www.raven-shield.com 


: Pokračování klasiky mezi 
taktickými 3D akcemi. Pro fandy povin- 
nost, pro ostatní šance vyzkoušet něco 
jiného než UT u Counter-Strike. 
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mě jiného čeká mise v Karibiku, čistka 
v přístavu, Londýn a další lokace. 
Pokud se vám nechce vytvářet si 
vlastní plán (ostatně dokud si danou 
misi neosaháte, tak to je prakticky ne- 
možné), můžete vždy použít jeden ze 
dvou přednastavených — buď klasický 
se dvěma týmy a případnou palebnou 
podporou týmu třetího, nebo akční, při 
němž do mise vyráží pouze jediné druž- 
stvo vedené vaší osobou. Pokud chcete 
základní plány použít, doporučujeme 
vám ověřit si výstroj a výzbroj jednotli- 
vých vojáků. V závislosti na vašem her- 
ním stylu totiž budou možná potřebovat 
jiný typ munice, než jaký u sebe mají, či 
výhradní používání flashbangů namísto 
klasických či kouřových granátů. 


Červený, nebo modrý? 
Věčné pyrotechnikovo dilema 


byl kvalitní taktickou 3D akcí. Vlastní 
hraní je totiž výborný zážitek, který si 
nejlépe vychutnáte v temném a tichém 
pokoji s kvalitními sluchátky — adrena- 
lin při náhlých přestřelkách a opatrném 
plížení je (i díky absenci ukládání v prů- 
běhu misí) zaručen. Vzhledem k mož- 
nosti zadávat příkazy ostatním členům 
své jednotky pomocí interaktivního me- 
nu si navíc mnohé situace můžete vy- 
chutnat z pozice skutečného velitele. 

Párkrát se sice navztekáte nad AI či 
zlobivým 3D zvukem (EAX), po většinu 
času se ale budete velmi dobře bavit 
a odpustíte autorům i ty hloupé filmeč- 
ky s vděčnými rukojmími na konci ně- 
kterých misí. 

Případné dohrání mise vám, podob- 
ně jako u Rogue Spear, otevírá cestu 
k dalším způsobům, jak mapu projít. To 
sice o něco prodlužuje herní čas, na dru- 
hou stranu jsou ovšem některé mapy re- 
cyklované pro další mise — a je tedy 
možné, že vás časem omrzí. Naštěstí má- 
te k dispozici i poměrně propracovaný 


Než stačíte rozkaz odvolat, druhý 
z hochů už hrdinně šplhá pro vlastní 
dávku olova. Dostane ji. 


Volit můžete pochopitelně i různé 
střelné zbraně (vojáci mohou nést dvě), 
lišící se dostřelem, hlučností či kaden- 
cí, a případně je doplňovat dalekohledy 
nebo tlumiči. Ve výbavě pochopitelně 
nechybějí zmiňované noktovizory, sen- 
zory tlukotu srdce a další serepetičky, 
na jejichž vyjmenování bohužel nemá- 
me prostor. 


Zdá se, že až doposud jsme na adresu 
hry snášeli tvrdou kritiku. Rozhodně to 
ale neznamená, že by Raven Shield ne- 


multiplayer (zejména kooperativní 
hraní misí), kterému jsme se rozhodli 
věnovat odděleně — recenzi čekejte 
v příším čísle. 

Tom Clancys Rainbow Six 3: Raven 
Shield je prostě další v řadě, Je pochopi- 
telně lepší, vzhlednější a do jisté míry 
propracovanější než Rogue Spear, to 
ovšem lze po čtyřleté přestávce očeká- 
vat. Třetí díl „R6“ není nijak převratný, 
jedná se ovšem o kvalitní hru, kterou vám 
rozhodně můžeme doporučit. 

Lukáš Erben 
03G0276 
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Hlasování pomocí SMS 
Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem — pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku 
zvlášť a samostatně adresu) na číslo svého operátora, tedy na číslo 999600 (Eurotel), 7777 (Oskar) nebo 4616 (T-Mobile). 


Vaši zprávu odešlete ve tvaru HLA GS IWDBG ČísloOtázky Odpověď. 
Pro urychlení komunikace s výherci zašlete navíc čtvrtou esemesku 
ve tvaru HLA GS IWDBG 4 Adresa. 


Například: HLA GS IWDBG 1 A 
HLA GS IWDBGO 2 A 
HLA GS IWDBG 3 ZAVEST WEBMASTERUV DENICEK S FOTOGRAFIEMI 
HLA GS IWDBG 4 PETR LEDOVEC, POD MOSTEM 7, 140 00 PRAHA 4 


recenze 


od 


„Počkej! Co varovný výstřel?“ 


aponci jsou zvláštní, to je prostě 

fakt. Neustále se ládují rýží a syro- 

vými rybami, a pokud narostou tro- 
chu víc, ládují se zase hormony, aby 
z nich byli dobří zápasníci sumo. Po- 
mineme-li jejich fyziognomii, která 
jim umožňuje nacpat na srovnatelnou 
rozlohu desetkrát více obyvatel, než 
žije u nás, nelze si nepovšimnout je- 
jich zvláštních tradic a distingvované 
kultury ostře se střetávající s moder- 
ním workoholickým životním stylem 
v technokratické společnosti. 


Japonci 
ovšem také 
milují zábavu. 
Zbožňují mangu 
s mladými školač- 
kami s obrovskýma 
očima a přerostlým 
poprsím (asi kompen- 
zace komplexu z měr 
průměrných Japonek), 
rádi se rytmicky vrtí 
před coin-op automaty, 
na forbesech místo pe- 
něz vyhrávají bonbóny 
a v neposlední řadě také 
obdivují zvláštní počítačo- 
vé hry. Kde jinde na světě 
by se ujal projekt, v němž 
je úkolem vychovat prin- 
ceznu? Kupodivu jsou ty 
prapodivné tituly valnou 
většinou skvělé. Kdo okusil 


48 KVĚTEN 2003 


S10 
RATION 


metal gear solid 2: 


„Tak kde ta holka je? Čekám tady už skoro hodinu!“ 


Hráč se ocitá ve složitém propletenci IŽÍ, 
polopravd a vztahů mezi hrdiny I zloduchy. 


alespoň několik drobtů z legendárního 
Final Fantasy, nám jistě dá za pravdu. 
A další takovou záležitost kultovního rá- 
zu představuje i série Metal Gear Solid. 


Po zdlouhavém čekání na druhý díl si 
konečně můžeme oddychnout. Sice až 
více než rok poté, co vyšla verze pro 
PS2, ale aspoň jsme se mohli utěšovat 
nadějí, že důvodem k této prodlevě by- 
ly kromě lobbování Sony také usilovné 
práce na kvalitě konverze. Hra byla 
z původního Sons of Liberty přejmeno- 
vána na Substance, což je podtitul, pod 
nímž vyšla také verze pro Xbox a ne- 
dávno dokonce znovu i pro PS2. On ten 
přídavek mnoha bonusových misí a dal- 
ších návdavků za reedici jistě stojí. 

Že přichází něco výjimečného, si 
uvědomíte už v okamžik, kdy si hra při 
minimální instalaci z DVD-ROMu zabe- 
re na vašem harddisku 4 GB drahocen- 
ného prostoru. A pak to přichází. Metal 


Gear Solid 4: Substance se spouští 
a bez dlouhého otravného nahrávání se 
ukáže skvěle sestříhané a ozvučené int- 
ro, za nějž by se nemusel stydět neje- 
den velkorozpočtový film. Poté si může- 
te vybrat, zda hrát vše jako celek, nebo 
se ponořit do jedné ze dvou kapitol. Dů- 
vod pro toto rozdělení pochopíte po do- 
končení první části, Ta se odehrává ně- 
kolik let po incidentu na ostrově 
Shadow Moses z prvního dílu Metal 
Gear Solid, v němž se Solid Snake mu- 
sel postavit různým nebezpečenstvím 
a nakonec pěstmi vymluvit svému na- 
klonovanému zlotřilému bratříčkovi Li- 
auid Snakovi plány na ovládnutí světa. 


Hra začíná na tankeru, který Snake in- 
filtruje ve snaze získat důkazy o tom, že 
americké námořnictvo vyvíjí nástupce 
tanku s jaderným arzenálem zvaného 
Metal Gear REX, nyní v obojživelné ver- 


„Teď uvi e 
virtuální, nebo ho 


íme, jestli j 


zi s přídomkem RAY. Druhá epizoda po- 
kračuje po zcizení RAYe na jakési čisticí 
stanici uprostřed oceánu a hráč po 
chvíli udiveně zjišťuje, že na scénu ne- 
vstupuje Solid Snake, ale mladý a ne- 
zkušený Raiden. Proč dostal hlavní roli 
úplně nový hrdina, blonďatý chlapeček, 
o němž předtím nebyla ani zmínka? Ja- 
kou úlohu hraje v celém komplotu Sna- 
ke a proč vám plukovník Campbell 
neříká vše? To vám samozřejmě nemů- 
žeme prozradit, protože byste tím byli 
při hraní o mnohé ochuzeni. 

S postupně se odvíjejícím příbě- 
hem, zejména pak ve druhé části titu- 
lu, se objevují nové a nové postavy. Ač- 
koliv bojují na stejné straně, každá 
z nich má své tajemství, úmysly a plá- 
ny a také vlastní názor na různé udá- 
losti, který nemusí být vždy v souladu 
s oficiální verzí. Hráč se tak ocitá ve 


složitém propletenci lží, polopravd 
a komplikovaných vztahů mezi hrdiny 
i zloduchy. Neví, komu věřit, kdo vůbec 
stojí na jaké straně a nakonec ani na čí 
straně by měl stát on sám. V tomto 
ohledu se scénáristům v čele s Hide- 
em Kodžimou povedlo opravdu mist- 
rovské dílo, které propracovaností da- 
leko předčí svého předchůdce. Hráč 
často nepřemýšlí ani tak o tom, jak se 
autorům podařilo vše skloubit dohro- 
mady, ale spíš by rád věděl, kolik dá- 
vek psychotropních látek při práci na 
projektu zkonzumovali. Přestože bě- 
hem hraní vyplouvají na povrch další 
a další souvislosti, celý tento šílený 
gordický spletenec je rozmotán — Či 
spíše rozťat — až na úplném konci, kde 
na zdrceného a zmateného hráče čeká 
vykoupení v podobě hřejivého vysvět- 
lení všech záhad. Tedy téměř všech. 


Kdo nemá slušný gamepad s desítkou tlačítek 
a dvěma směrovými hvězdicemi, bude trpět. 


Narodil se v srpnu 1963 v Tokiu. Již od dětství se zajímal o filmy 
a jejich tvorbu, takže se vydal hledat štěstí právě v tomto oboru. 
Naštěstí pro nás se ale v polovině 80. let chopil příležitosti u firmy 
Konami, pro niž vyvíjel tituly na konzole MSX a NES (Metal Gear, 
Snatcher a Policenauts). Nu začátku devadesátých let se pak tento 
skromný chlapík podílel na jejich konverzích pro jiné systémy, aby se 
v roce 1998 vyšvihl mezi gamedesignérskou špičku skvělým Metal 
Gear Solid, jehož se dodnes prodalo přes 5,5 milionu kusů. V roce 2001 
vycházejí MGS 2: Sons of Liberty a sci-fi akce Zone of the Enders. 

A dál už to asi znáte sami. 


MGS 2 je konverze, a pokud 
jste doufali, že přináší hráčům lu- 
xusní komfort, musíme vás zklamat. Ce- 
lý projekt je v tomto ohledu pro zavilého 
pécéčkáře velice „user-unfriendly“. Na- 
stavování většiny technických atributů 
včetně ovládání probíhá v externím pro- 
gramu, a pokud spustíte nějakou misi, 
lze ji ukončit jedině smrtí postavy. Tla- 
čítko pro menu program evidentně ne- 
zná, stiskem klávesy [Escape] hru úpl- 
ně zavřete. K orientaci v nabídkách také 
neslouží obvyklé klávesy, ale ty, jež jste 
si nastavili coby ekvivalent k tlačítkům 
gamepadu. 

To ale není tím největším problé- 
mem. Ten totiž — jak bývá u konzolových 
konverzí zvykem — představuje ovládá- 
ní. Kdo nemá slušný gamepad s ales- 
poň desítkou tlačítek a nejlépe dvěma 
směrovými hvězdicemi, bude trpět. 
Hraní na klávesnici připomíná muka 
středověkého výslechu. Z pohledu shů- 
ry je sice vše vcelku solidně ovladatel- 
né, pokud ale budete muset mířit 
z pohledu z vlastních očí, jsou kláve- 
sy naprosto nepoužitelné, 

Dalším kamenem úrazu je, že 
v pohledu z vlastních očí se nemů- 
žete pohybovat a mířit pomocí my- 
ši. Je to trochu zvláštní, protože 
v nastavení lze hlodavce povolit 
a v tréninkových VR misích je zase 
možné se ve first person módu po- 
hybovat. Přesto si po čase na ovlá- 
dání zvyknete a rozhodně vás neče- 
ká taková agónie, jakou nám 
předvedl Spider-Man: The Movie. 


Arkádová krev se v novém Metal 
Gear Solid nezapře. Stačí se podí- 
vat například na sbírání předmětů, 
které je vyřešeno více než šalamoun- 
sky — prostě přes tu či onu ohromnou 
rotující věc přeběhnete, a je vaše. 
Stejně tak k prohledávání mrtvol ne- 
slouží žádný speciální pohyb, ale 

postavu několikrát zvednete a pus- 


„Ne abyste mojí přítelkyni tvrdili, 
že jsem se svlékl dobrovolně a sám!“ 
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souboj 
na ostří nože 
POZ 
Řekne-li se špionážní 
taktická akce, mnohé 
hned napadne porovná- 
ní se Splinter Cell. Obě 
hry se od sebe však liší 
mnohem více, než by se 
mohlo na první pohled 
zdát, Splinter Cell sází 
na drsnější, realističtěj- 
ší dojem, sugestivně 
zpracované prostředí, 
množství různých hi- 
-tech udělátek a neob- 
vyklých pohybů. Nic 

z toho v MGS 2 nena- 
jdete. V něm se naopak 
přes rádio řeší milostné 
problémy a čínská pří- 
sloví a místo plížení ve 
stínech hrdina většinou 
pobíhá kolem. To, co do- 
káže hráče tak zázrač- 
ně vybičovat, je skvělý 
filmově vyprávěný pří- 
běh a velice emotivní 

a niterná atmosféra, 
Obě hry jsou výborné 

— stačí si jen vybrat 
podle chuti a vkusu. 


SENSOR 3 
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ecenze 


títe, až z ní vypadne opět nějaká veliká 
krabice, představující munici či zdraví. 
Samozřejmě nesmějí chybět ani soubo- 
je s bossy, na něž, jak bývá obvyklé, 
vždy platí nějaký fígl, po jehož odhalení 
by neměli představovat nikterak výraz- 
ný problém. 

Naproti tomu vcelku realisticky je 
ztvárněno prostředí. Strohé, monotónně 
modrošedě ocelové kajuty tankeru vy- 
střídají strohé, monotónně zrezivělé kon- 
strukce čisticí stanice. Potěší i detaily 
v podobě absence pisoárů na dám- 
ských záchodech nebo fungující sušák 
na ruce. Trubky s párou, hasicí přístroje 
či kamery lze rozstřílet, čehož se dá ob- 
čas šikovně využít k odhalení laserových 
paprsků nebo k popálení nepřítele. Ta- 
ké ale můžete uklouznout na ptáky po- 
kálené rouře, a zřítit se tak do hlubin. 

Oproti prvnímu dílu přibylo množ- 
ství vylepšení, přičemž kromě nemnoha 
nových zbraní a předmětů je asi nejpa- 
trnější širší spektrum pohybů, jež ovlá- 


Kromě kopů má Raiden 
v zásobě i několik dalších pohybů. 


dají oba hlavní hrdino- 
vé. Kromě starého dobré- 
ho plížení podél stěn dokáží 
i vykukovat zpoza rohů či dokonce vy- 
kročit, vystřelit a stáhnout se zpět. Ko- 
nečně se také naučili skákat, a i když 
vyhopsají jen na předměty do výšky pa- 
su, jedná se o dost patrné vylepšení. 
Můžete totiž například přeskočit zábra- 
dlí, zachytit se okraje plošinky a nepo- 
zorovaně přeručkovat kolem hlídky. 
A protože těla nepřátel nemizí, je nutné 
je odtáhnout z dohledu ostatních stráž- 


a alarm se sám zruší. Naproti tomu na 
vyšší obtížnosti si vojáci všimnou mok- 
rých nebo krvavých stop, které za se- 
bou zmoklý nebo raněný Snake zane- 
chává, jsou dost odolní a někdy dají 
zabrat i v boji muže proti muži. Hra se 
tak nakonec opravdu převlékne z akč- 
ního do takticko-špionážního kabátku 
a vy se budete snažit vyhýbat přímé 
konfrontaci, seč jen to bude možné. 

K patnácti hodinám, které MGS 2 
průměrnému hráči zabere, je nutno při- 
číst i kvantum různých bonusů a nových 


Dokonalé vyžití představuje několik set 
tréninkových misí ve virtuální realitě. 


ců. Předměty se již neválejí jen na zemi, 
ale bývají ukryty i v různých skříňkách, 
do nichž můžete v případě potřeby na- 
pěchovat zlikvidované vojáky nebo se 
dokonce sami schovat. 


Protivníci tentokrát pobrali trochu více 
rozumu, přičemž jejich počet i reakce 
závisí především na zvolené obtížnosti. 
Na tu nejjednodušší těch pár nepřátel 
bez problémů zlikvidujete holýma ruka- 
ma, a pokud se jich při poplachu obje- 
ví více, stačí přeběhnout do jiné lokace 


postav. Dokonalé vyžití pro nadšence 
představuje několik set tréninkových 
misí odehrávajících se ve virtuální reali- 
tě a alternativní mise, v nichž Snake či 
Raiden likvidují v časovém limitu nálo- 
že, musejí nepozorovaně zajmout nebo 
zlikvidovat všechny vojáky a podobně. 
Nechybí ani hlouposti jako prohlížení 
fotoalba nebo psích známek zajatých 
vojáků, texty vysvětlující události minu- 
lého dílu, přehrávání videosekvencí 
s možností změnit jejich obsazení (včet- 
ně použití modelů z předchozího dílu) 
a docela zajímavý „Boss survival“, při 


„Klepal někdo?“ 


m mu pneumatiky, 


Charakteristickým znakem 
je množství příběhového kýče, klišé a patosu, 


které by stačilo na několik béčkových filmů. 


Série Metal Gear sahá až do úplné prehistorie 
herního světa, protože první titul, Metal Gear, 
se objevil na platformě MSX již v roce 1987. 
Solid Snake v něm kdesi v srdci Jižní Afriky 
infiltruje základnu Outer Heaven, na níž je 
vyvíjen prototyp obřího tanku. Schizofrenie 
začíná, Snake zjišťuje, že za vším stojí jeho 
velitel Big Boss. V Metal Gear 2: Solid Snake 
(1990) musí Snake ještě jednou zničit Metal 
Gear a znovu nakopat pozadí přeživšímu Big 
Bossovi, který se nyní ukrývá na ostrově 
Zanzibar. 0 osm let později se v Metal Gear 
Solid (1998) již naštěstí nesetkává s Big Bos- 
sem, ale se svým klonem Liguid Snakem, 
Úkol je opět nasnadě, zlikvidovat další proto- 
typ Metal Gearu — REXe. 


němž je úkolem v turnaji postupně likvi- 
dovat jednotlivé bosse, ovšem bez mož- 
nosti uzdravení se nebo získání nábojů. 


Atmosféra je udržována a živena nejen 
kvalitním příběhem, ale též jeho filmo- 
vým pojetím. Celé DVD je našlapáno 
desítkami minut dlouhých rozhovorů (ty 
se stejně jako v předchozím díle ode- 
hrávají většinou přes nanokomunikátor) 
s nespočtem vtípků, narážek, autory 
evidentně oblíbených čínských přísloví 
a také nemalým počtem videosekvencí, 
které svým skvělým střihem a kamerou 
vdechnou hře filmovou duši. Charakte- 
ristickým znakem, jenž se objevil již mi- 
nule, je množství příběhového kýče, kli- 
šé a patosu, které by stačilo na několik 
béčkových filmů. Zarážející je ale fakt, 


že díky vervě a přesvědčivosti, se kte- 
rou tak vývojáři učinili, nepůsobí celek 
vůbec odpudivě, ale přesně naopak — 
bude se vám to líbit. 

Po grafické stránce je stejně jako 
u prvního dílu patrné, že se jedná o ví- 
ce než rok starou konverzi z konzole 
Na dnešní dobu lehce nadstandardní 
modely, poněkud strohé textury a nepří- 
liš přesvědčivé efekty (pomineme-li 
skvěle zpracovanou krev) si drze kla- 
dou dost vysoké nároky na herní hard- 
ware, zejména pak při rychlejších vide- 
osekvencích. Na druhou stranu postavy 
konečně získaly doslova svou vlastní 
tvář (kterou v prvním dílu představovala 
jen rozmázlá textura), jsou skvěle roz- 
pohybované a hlavně dokonale namlu- 
vené. Zvuky a zejména hudba, na níž se 
podílel Harry Gregson-Williams (sound- 
track k filmům Skála, Shrek, Aramaged- 
don, Princ egyptský a další), jsou spolu 
s filmovou kamerou opravdu úžasné 
a dokáží vše neuvěřitelně prohloubit 
a vytvořit ze hraní výjimečný zážitek. 


Končíme stejně, jak jsme začali — Ja- 
ponci jsou zvláštní. A Metal Gear Solid 2: 
Substance je zvláštní hra. Přes jisté 


technologické nedostatky, trochu od- 
fláknutou konverzi a kilotuny klišé a pa- 
tosu jde o velice hratelný a atmosféric- 
ký kousek, který každého milovníka 
série položí na lopatky a svým množ- 
stvím bonusů jej donutí hrát znovu 
a znovu. Zároveň se však neodvrací od 
těch, kteří ona tři magická slůvka z ná- 
zvu hry slyšeli poprvé. MGS 2: Sub- 
stance sice nemůže onginalitou překo- 
nat svého předchůdce, který předvedl 
inovativní přístup k akčním hrám, 
v mnohém jej však vylepšuje a dovádí 
téměř k dokonalosti. Téměř. 
Vladislav Růžička 
03G0277 


mijpn.com/products/mgs2 sub/english 


Výrobce: Konami « Vydavatel: Konami « Minimální konfigurace: 
CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 4 GB, 32MB 3D karta, DVD-ROM 
* Doporučujeme: CPU |,5 GHz, 512 MB RAM, HDD 8 GB, 64MB 
3D karta, DVD-ROM « Multiplayer: ne * Internet: www.kona- 


„Neblázni, stačí ho uspat! 
Kdo to má potom uklízet?“ 


* strašlivě ukecaný 

* atmosférická 
špionážní akce 

* slepený zajímavým 
příběhem 


© precizní konverze 

* technologická špička 

* tak bombastický, 
jak se očekávalo 


Co dodat na závěr? 
Ach, ti Japonci. Jsou prostě divní. 
Hura! 
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KECEnZE 


Na startu 


ivodní pole 


zupněte si fyziku 
homoooomezoaznmanvsE0) 
ToCA Race Driver z ne- 
známého důvodu neob- 
sahuje volbu obtížnosti. 
Pokud chcete fyzikální 
model hry postrčit víc 
na stranu simulace, 
máme tu řešení, jehož 
by se měli hned po na- 
instalování chopit fun- 
dové realistického jež- 
dění. V nabídce bonusů, 
kam se zadávají cheaty 
kupované (sic!) u Code- 
masters, zadejte bez- 
platný kód SIM, čímž 
aktivujete propracova- 
nější fyziku jízdy, pod- 
trhující pocit z řízení 
pekelně výkonných 
strojů. Bohužel ji musí- 
te po každém zapnutí 
hry „probudit“ zatrže- 
ním políčka v nabídce 
bonusů. Podobné je to 

i s kódem Damage, jenž 
zlepšuje model poškoze- 
ní. Je zvláštní něco ta- 
kového odemykat chea- 
tem, leč je tomu tak. Ne, 
že by to bylo nějak vý- 
razně znát. 


utomobilové závody jsou krás- 

ná a životu nebezpečná droga. 

Kdo jí propadne, málokdy na- 
jde cestu z jejího opojení. Opojení, 
v němž se radost z vítězství slévá 
s hořkostí prohry a jekotem do závrat- 
ných výšin vytáčených motorů vozů 
rvoucích se o každý centimetr. 


šlépějích svého otce, který před pat- 
nácti lety zahynul při zbytečné kolizi po 
projetí cílové čáry. Starší z jeho synů — 
Donnie — se stal esem okruhů. Ani 
v případě mladšího potomka však ne- 
padlo jablko daleko od stromu a i Ryan 
má za sebou nejednu vyhranou soutěž. 
Chce ale víc. Dokázat, že není jen sy- 


ca race driver 


a rychlost vtáhnou do hry natolik, že na 
nějaké obdivování okolí a jednotlivých 
vozů nebude čas. 


Dalším příjemným překvapením u To- 
CA Race Driverje model poškození. Vý- 
vojáři se s ním chvástají už od počátku 
vývoje a při jeho navrhování prý přišly 
ke slovu i crash testy. Auta se skládají 
z jednotlivých komponent, takže při ná- 
razu do soupeře uletí vozu zadní křídlo, 
nárazník začne dřít asfalt a všemu do- 
minuje elegantně se pohupující utržený 
výfuk. Při vzájemných strkanicích, o něž 
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Tuto atmosféru se však málokdy 
podaří plně zachytit. Necítíme ji z tele- 
vizní obrazovky během přenosů ani 
z počítačítačových monitorů při hraní 
simulátorů. Vidíme jen čísla. Otáčky 
motoru, rychlost, umístění v cíli. Kdo se 
někdy pohyboval v zákulisí závodů, cítí, 
že tu něco chybí. Stejný pocit zřejmě 
měli vývojáři z Codemasters, když při- 
pravovali čtvrtý díl famózní série TOCA. 
Rozhodli se nám tedy kromě věrného 
ztvárnění samotného řízení, k čemuž vy- 
užili nejnovějších vymožeností techniky, 
alespoň částečně přiblížit, co se ode- 
hrává mimo televizní kamery. 


Nebudeme přehánět, když hru ToCA 
označíme za automobilový simulátor 
s nejlépe zpracovanými animovanými 
sekvencemi všech dob. Rozehrává se 
před námi příběh bratrů McKaneových, 
mužů, pro něž nikdy neexistovalo nic ji- 
ného než závodní dráha. Kráčejí tak ve 


Při strkanicích se karosérie realisticky bortí 
a nemáte pocit, že se auta od sebe odrážejí. 


nem a bratrem slavných pilotů, ale že je 
z klanu McKaneů nejlepší. 

Opustme však špičkové FMV se- 
kvence, v nichž se postupně setkáme 
s Donniem, šéfy několika stájí a tajem- 
nou kráskou, a podívejme se na to, co 
dělá závodní simulátor závodním simu- 
látorem. TOCA Race Driver nabízí samé 
vybrané lahůdky. Začněme od podlahy, 
tedy od asfaltu. Vaše rychlé reakce 
a pevné nervy prověří několik desítek 
okruhů rozesetých po celém světě. Je 
tu naprosto vše, od úzkých klikatých 
tratí až po rychlé ovály, které navíc 
přesně odpovídají skutečnosti. Vždyť 
také manažeři Codemasters utratili za 
licence pěkné peníze a čtvrtý díl jich 
má bezkonkurenčně nejvíc z celé sé- 
rie. Během závodu vás však soupeři 


není nouze, se karoserie realisticky bor- 
tí a nemáte pocit, že se auta od sebe od- 
rážejí. Škoda, že ještě nikoho nenapad- 
lo zapracovat do podobné hry zranění 
řidiče. To by pak jedno čelní setkání 
s hranou stěny depa mohlo znamenat 
pilotův konec. V našem případě se 
alespoň z auta stane pěkná hromádka 
šrotu. Kromě viditelných deformací do- 
chází při bouračkách i k poškozování 
mechanických součástí, což je znázor- 
něno na schematické kresbě. 

Ovšem ač se autoři v tiskových ma- 
teriálech chlubili, že i utržené dveře 
změní aerodynamiku auta, ve skuteč- 
nosti to není tak žhavé a klidně můžete 
jet s pěkně rozmláceným vozem více- 
méně stále stejně. Na fyzikálním mode- 
lu je vidět, že vývojáři chtěli vytvořit sku- 


ztratí z dohledu 


h, přestanou si brát servítky. 


rame OBE 
pos 31213 


Sbírka zhruba čtyřiceti dostupných automobilů 
je skutečným plechovým pokladem. 


*"PROXIMUS“- 
m 


Povedená kariéra 


tečnou hru, čili něco, co má lidi přede- 
vším bavit. Talent a zkušenosti mistrů 
volantu zde tedy v rozumné míře nahra- 
zuje mírný odklon od reality. 


Plechové poklady 

Sice jsme už auta rozmlátili do posled- 
ního šroubku, ale ještě jsme se nepodí- 
vali, jaké vozy to vůbec byly. S čím se 
tedy v ToCA Race Driver jezdí? Není to- 
ho málo. Na všechna vozidla by se mís- 
to garáže hodil pořádný hangár, ovšem 
s masivním zámkem a kvalitním alar- 
mem, neboť sbírka zhruba čtyřiceti 
dostupných automobilů je skutečným 
plechovým pokladem. Najdeme tu 
všechno, od legendárního Mini po spe- 
ciály pro vytrvalostní okruhové závody. 


Maximální výkon: 135 kW/180 k 
Maximální rychlost: 234 km/h 


Maximální výkon: 300 kW/400 k 
Maximální rychlost: 250 km/h 


Všechna auta jsou zvenčí pečlivě 
vymodelována, hůře na tom ovšem 
jsou intenéry. Ty jsou pro většinu za- 
střešených automobilů společné, mění 
se jen logo značky. Kupodivu chybí 
vnitřní zrcátko, jež však dobře nahra- 
zuje šipka ukazující, kde za vámi se na- 
chází dotěrný soupeř. Toho je třeba 
blokovat a v nejlepším případě poslat 
na trávník nebo do kačírku. Nemá 
smysl brát si servítky, počítačem řízení 
- a vcelku inteligentní — soupeři se 
s vámi také nemazlí. Pokud mohou, 
drsně vás vystrčí, asi abyste si mohli 
vychutnat krásy výše zmíněného mo- 
delu poškození. Jelikož na ně nemůže- 
te podat protest, je lepší něžně je po- 
slat mimo silnici. 


Maximální výkon: 560 kW/750 k 
Maximální rychlost: 320 km/h 


Vítězství je opojné a věřte, že pro něj 
uděláte maximum. Nechybí tu nic, co 
by správný závodní titul měl mít — Šam- 
pionát, který si můžete sami sestavit, 
souboj s časem a perfektní multiplayer, 
jenž díky nabídce vozů a okruhů vydrží 
opravdu na dlouho. Díky multiplatfomo- 
vému vývoji hry vás čeká i na písíčkách 
opomíjený splitscreen až pro čtyři jezd- 
ce, chce to ale našlápnutý počítač. Tyto 
„instantní“ soutěže, samozřejmě vyjma 
multiplayeru, však do pozadí odsouvá 
mód kariéry. 

Jejím základem je Ryanův počítač. 
Zde je umístěn kalendář závodů a sem 
mu chodí nabídky sponzorů. Jako ne- 
známý pilot začíná Ryan v seriálu závo- 
dů relativně slabých strojů. Je třeba vy- 


re JDE, S Dad 


PROXIMOSE 


žÍ 
hlost. 


Maximální výkon: 447 kW/600 k 
Maximální rychlost: 370 km/h 
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i Znocesrone 


Motory malebně burácejí a úpějí, každé auto 
zní jinak a všechna tak nějak uvěřitelněji. 


toca race driver je brat si sponzora a začít vyhrávat. Pokud 
——— chcete do lepší stáje, musíte zvládnout 
* zábavný simulátor vstupní test, jímž je projetí daného okru- 
* velice hratelný hu v šibeničním čase. Většinou rychleji, 
* doprovázen příběhem než budete potřebovat při boji se sou- 
toca race driver peři. S těmi se utkáte v krátkých několi- 


kakolových závodech, někdy zpestře- 
ných povinnou zastávkou v boxech. 
Abyste byli motivováni k nejlepším vý- 


: s mio tady sledkům, vyhlašují týmy interní soutěže. 

* hra na jedno Pokud splníte úkoly typu „umísti se 

odpoledne xkrát na stupních vítězů, poraz daný 

* jen o cestovních tým, vyhraj šampionát“ a podobně, do- 
vozech stanete tučnou odměnu. 


Za obsazení předních pozic dostá- 
váte body, které se sčítají, a když se jich 
nakupí dost, postupujete do vyšší soutě- 
že, Ta už obsahuje méně závodů, jezdí 
se v ní s ostřejšími vozy a je těžší. Pak 
následuje špička pyramidy — mistrovská 
kategorie a po ní ještě elitní klání. 


TOCA RACE DRIVER 


Výrobce: Codemasters « Vydavatel: Codemasters « Minimální 
konfigurace: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,4 GB, 3D kar- 
ta 32 MB « Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 14 
GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano * Internet: www.code- 


VERDIKT: Rozumně realistický 
u především maximálně hratelný 
simulátor okruhových speciálů, 
který přináší i něco navíc. 


masters.com/tocaracedriver 
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Jen pro zvané 

Čím je Ryan rychlejší, tím víc se o něm 
mluví, takže po několika úspěších při- 
jdou i speciálnější nabídky. Nejprve to 
jsou jednodenní soutěže, v nichž se 
v jednom krátkém závodě utkávají vozy 
stejných značek. Dlouho na sebe však 
nedá čekat zvonění telefonu, ve kterém 
se ozve některý z jeho soupeřů a vyzve 
ho na střetnutí jeden na jednoho. 
Ovšem ne za volantem reklamami pole- 
peného závoďáku, nýbrž v některém 
z vozů automobilové historie i součas- 
nosti. V případě těchto jízd odpadá ja- 
kékoli ladění, skočíte do auta a jdete na 
to. Ve standardních soutěžích se bez něj 
však neobejdete. 

Ke štelování toho není moc, ale je to 
spíše ku prospěchu věci. Můžete vybí- 
rat typ pneumatik, měnit délky kvaltů, 
přítlak spoilerů, tvrdost tlumičů, výšku 
podvozku, rozložení brzdné síly a tuhost 
zkrutných tyčí. Ke změně chování auta 
to docela stačí. Vzhledem k tomu, že 
hra není určena hardcore závodníkům, 
trochu tu chybí nějaký asistent. Před 
každým závodem se sice dozvíte, co 
a jak by chtělo změnit, ale dost často 
slyšíte jen požadavek na „vybalancova- 
ný stroj“. Pro nikoho by však neměl být 
problém na vztahy mezi jízdními vlast- 
nostmi a jednotlivými díly přijít. 

Větším problémem je zjistit, zda je 
váš stroj dostatečně rychlý. Ve hře totiž 
nejsou žádné hotové tabulky rekordů, 


EOSE 


Odlétávající spoilery, kouř ze spál 
pneumatik, promáčknuté 


Ze je silnice oká? Jak pro 


zaznamenávají se jen vaše nejlepší ča- 
sy a hlavně chybí měřené tréninky a do- 
konce i kvalifikace. Nejen, že kvůli tomu 
nemůžete ovlivnit svou pozici na startu, 
ale ani nevíte, jestli náhodou není auto 
nastavené úplně nevhodně. Je nepří- 
jemné v závěru prvního kola zjistit, že 
máte „krátkou“ převodovku a na dlouhé 
cílové rovince vás všichni v pohodě 
předjíždějí. Vzhledem k tomu, že se hra 
ukládá vždy po několika závodech, ne- 
můžete si nastavení vyzkoušet. V přípa- 
dě neúspěchu byste totiž museli opako- 
vat i předchozí jízdy. 


Sliby se mají plnit 

To je však jediný výraznější nedostatek 
na jinak téměř čistém štítě tohoto titulu. 
Kromě skvělé hratelnosti a grafiky, jež 
nabízí přehršli nejrůznějších efektů — 
včetně pěkných atmosférických jevů, 
kdy se při noční jízdě v dešti krásně od- 
rážejí koncová světla na mokrém asfal- 
tu — disponuje i neméně dobře zvládnu- 
tou zvukovou složkou. A to není 
u automobilových simulátorů běžné. 
Motory malebně burácejí a úpějí, každé 
auto zní trošku jinak a všechna dohro- 
mady tak nějak uvěřitelněji. Proklamo- 
vaná péče věnovaná akustické části hry 
je skutečně znát. 

Dalo by se říci, že autoři téměř ve 
všech případech splnili, co slíbili, což 
se skutečně vídá jen výjimečně. Mož- 
nou slabinou samozřejmě pro někoho 
mohou být tvrdé hardwarové nároky. 
I když hru slušně rozhýbete také na 
slabším stroji, začne se cukat přesně ve 
chvíli, kdy jde do tuhého. Spočítat 
všechny odletující plechy asi není žád- 
ná legrace. TOCA Race Driver ale urči- 
tě patří mezi tituly, které by mohly fa- 
noušky motorismu přinutit k upgradu. 

Daniel Prban 
03G0278 


Sle 


na nákup hér Icewind'Dale II; 
Dragon Throné: Battle of Red Clifis 
a Simon the Sorcerer 3D 


Redakce časopisu GameStar pro vás ve s 
se společností CD Projekt připravila dal 
akci - možnost získání tří výborných titu 
sionální české lokalizaci se slevou 25 %, talkž 
to obvyklých 999 Kč za kus zaplatí | 


749 Kč. Je jen na vás, zdali si objednáte 
nebo tři hry a ušetříte tak 250, 500, ne 


750 Kč. Navíc je v této céně již započten 4 i je 


a balné!! 


GameStar 


Adresa: «.csocsoošésěscocs0es0sěs0n0cezsěeosecz oo eassekešsecaszcsosessescosecus 
E-mail: 
Telefon: <....cw-sčssssscoššněssscssecezeencesntezecszsvěěnenavenecaanezonn0005 


POdDÍS?: „sueozánoéce dvě o 


Platnost od 30. dubna do 31. května 2003. 


> PRCJEKT 


recenze 


Ostří magické sekery pracuje 
rychle a přesně jako gilotina. 
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enclave 


stří meče sviští vzduchem. 

První skřet se s bolestivou gri- 

masou ve tváři složí k zemi. 
Ostatní zplozenci temnot se však ne- 
zaleknou. Obrovský goblin vyskočí 
vpřed a napřáhne se k útoku. Jeho rá- 
nu sekerou zastaví hbitě nastavený 
štít. Další úder mečem a smrdutá 
skřetí hlava se skutálí obrněnému rytí- 
ři k nohám. V očích nepřátel se zrcad- 
lí hrůza a zároveň obrovská nenávist. 
S ohlušujícím řevem se vrhnou proti 
udatnému válečníkovi. Ozývá se že- 
lezné břinkání narážejících čepelí 
a bolestivé výkřiky. Ve vzduchu je cítit 
smrt... 


Tak nějak vypadá atmosféra každé 
pořádné fantasy mlátičky, v níž hraje 
prim svižná akce procvičující hbitost 
vašich prstů a bystrost očí. Přesně 
v tomto duchu se odehrávala zábavná 
akční hra Severance: Blade of Dark- 
ness nebo její o krůček vydařenější 
předchůdce Rune, jehož příběh byl 
opředen záhadami vikingských mýtů 
a legend. A právě těmto dvěma celkem 
úspěšným titulům se nejvíc podobá no- 
vě vydaná akční řežba Enclave. 


Na pláž ostrova jste se rozhodně 
nepřišli opalovat. 


Buď se rozhodnete vést lid z města Celenheim 
a ochránit jej, nebo se připojíte na stranu 
temnoty a učiníte z obyvatel své otroky. 


Nově vydaná vlastně není tak úplně 
řesný termín. Enclave se totiž už před 
čkolika měsíci objevil ve verzi pro Xbox, 
e majitelé PC se dočkali teprve nyní. 
onverze z konzole se na celkové podo- 
č Enclave ve velké míře projevuje, na- 
ěstí však, jak říká soudruh poručík Tro- 
ik z Černých baronů, v tom „lepším 
světle slova smyslu“. 

Z konzolové předlohy hra převzala 
především jednoduchý systém bojů. Své- 
mu bojovníkovi vrazíte do ruky meč nebo 
jinou zbraň a s válečným rykem se vrh- 
nete do sekání hlav nepřátel. Jednoduše 
klikáte a vaše postava provádí sérii úde- 
rů, jejichž pořadí nemůžete nijak ovlivnit. 
Občas k tomu přidáte včasné uskočení 
před protivníkovou rychlou čepelí nebo 


50 


ZR 


oj 


se ukryjete za štít. Tím jsou v podstatě 
všechny možnosti boje vyčerpány. Něja- 
ké zpestření v podobě RPG prvků zde 
ani nehledejte, byla by to totiž ztráta času. 
Avšak tento fakt hře nijak neubírá na její 
zábavnosti. Možná právě naopak, Bez 
zdlouhavých pasáží, kde byste třeba mu- 
seli v nekonečných rozhovorech pátrat 
po dalším postupu vpřed, dostává vše 
velmi rychlý spád a v žádném případě se 
nebudete ani na chvíli nudit. 


Í 
Navození ponuré atmosféry, která vás 
dokonale vtáhne do hry, napomáhá pří- 
tomnost jednoduchého příběhu. Jeho 
kostra se drží klasického schématu bo- 
je dobra proti zlu, který rozdělil zdejší 
fantasy svět na dvě části. Ochránci 


Tyto dvě postavy z opačného konce žebříčku morálních hodnot představují ve hře hrubou sílu. Mistrně 
ovládají hlavně boj zblízka. K tomu využívají nejrůznější meče, sekery a válečná kladiva, Mezi specia- 
litky patří ledový a ohnivý meč nebo magická dvoubřitá válečnická sekera. Vysoká odolnost vůči ne- 
přátelským ranám a obrovská síla si vybírají daň v podobě pomalejšího běhu. Pro jednoduchý boj na 


dálku dokáží využít kuše. 


Šípy tichého zabijáka snadno 
provrtají i to netěžší brnění. 


onu stranu. Buď se rozhodnete vést lid 
z města Celenheim a ochránit jej před 
zničením, nebo se připojíte na stranu 
temnoty a učiníte z nešťastných obyva- 
tel své otroky. 


světla žijí v jakési enklávě, kterou ob- 
klopují državy přisluhovačů temnoty. 
Po zdánlivě nekonečných drobných 
střetech na hranicích obou území se 
nyní schyluje k nové, ještě krvavější 
válce, jež rozhodne o budoucnosti ce- | Příběh se samozřejmě odvíjí za 
lé země. Strana temnoty se snaží při- | obě strany zcela odlišnou linií, což 
vést na svět pekelného démona Vata- | vám dává velmi dobrý důvod k tomu, 
ra, pod jehož mocí by vše zahalila abyste se hru pokusili pokořit oběma 
věčná noc. Tomu se samozřejmě oby- směry. Kromě rozdílné dějové linie au- 
vatelé posledního království snaží ze toři připravili pro každou z frakcí i ně- 
všech sil zabránit. Budoucnost teď leží kolik odlišných lokací, které určitě sto- 


Možnost na dálku odpravit většinu hlídkujících 
stráží bez sebemenší ztráty vašeho zdraví je 
v některých misích opravdu k nezaplacení. 


jí za prozkoumání. Ale ani ve stejných 
misích neplníte ve službách dobra 
a zla stejné úkoly. Jestliže se například 
v roli ochránce světla pokusíte zachrá- 


ve vašich rukách a záleží jen na vás, 
komu se podaří splnit jeho poslání — 
jestli Černým, nebo Bílým. Enclave to- 
tiž nabízí možnost postavit se na tu Či 


Jedněmi z nejzajímavějších a také nejzvláštnějších postav jsou inženýr a bombardér. Oba se zabývají 
alchymií a ve svém repertoáru nástrojů na zabíjení ukrývají bomby s nejrůznějšími účinky. Některé po 
odhození ještě chvíli hoří a teprve po nějaké době vybuchnou, jiné zase dokáží v nepřátelských řadách 
nadělat paseku okamžitě. Tyto postavy mohou využívat stejných zbraní nablízko jako válečníci, avšak 
ne s takovou dávkou preciznosti a účinnosti. Podobně je tomu také s kušemi. 


nit jednoho kupce a získat od něj dů- 
ležité informace, jakožto padouch se 
jej naopak snažíte pod rouškou tem- 
noty co nejrychleji zlikvidovat, 


Tucet špinavců 

Výrazné odlišnosti vás čekají i v případě 
herních postav. Hlavní hrdina navíc není 
pouze jeden, ale na každé straně jich je 
hned šest. Kampaň na straně světla začí- 
náte v roli klasického válečníka, boj pe- 
kelných mocností zase zahájí tichý zabi- 
ják. Během hry pak postupně v různých 
situacích vysvobodíte další postavy s růz- 
nými schopnostmi a dovednostmi. Na 
boj na dálku se specializuje lovkyně 
a zmíněný zabiják, konfrontace zblízka je 
předností rytíře a tlustého berserka. Ma- 
gii ovládají půvabná druidka a kouzelník 
nebo čarodějnice a lich, všestrannými 
postavami jsou agilní hobitka a znetvoře- 
ný skřet atd, Později se dostanete ke dvě- 
ma bonusovým jedincům, kteří útočí vý- 
hradně hrubou silou. 

Pokud si však představujete nějakou 
spolupráci mezi těmito postavami bě- 
hem samotného hraní, musíme vás tro- 
chu zklamat. V tomto směru se totiž nej- 
víc projevuje zmiňovaná konzolovost hry. 
Enclave je rozdělena celkem na dvacet 
sedm misí a před každou z nich si musí- 
te vybrat, s jakým hrdinou se do hraní 
pustíte — nikdo další ke slovu nepřijde. 

Možná by neuškodilo zdejší systém 
přece jenom trochu zpestřit. Stačilo by 
přidat nějaké město s několika obchod- 
níky, od nichž byste si nakupovali vyba- 
vení, a hned by herní svět vypadal o ně- 
co komplexněji a působil by živějším 
dojmem. Takhle si jednoduše u každé 
postavy za nastřádané penízky sesbíra- 
né v misích vyberete výzbroj a výstroj 
a vyrazíte do boje. 
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recenze 


Takové svaly by berserkovi mohl 


závidět leckterý kulturista 


* jednoduchá 
akční zábava 
* dva příběhy v jednom 
* pěkná grafická 
podívaná 


© pouze jedna herní 
postava 

* na nekonečné 
hodiny hraní 

* složité učení 
akčních komb 


Válečnické vybavení, jež během boje 
používáte, by mělo naštěstí snadno 
uspokojit veškeré vaše představy 
o tom, co by měla čistě akční řežba ob- 
sahovat. Pro boj zblízka využijete celou 
škálu mečů, palcátů, kladiv a seker. 
Postupem času se dopracujete rovněž 
k mocným, magickou silou vylepše- 
ným variantám všech těchto zbraní. 
Střelbu obstarají luky a kuše, které mů- 
žete nabíjet rozmanitými šípy a střela- 
mi. Vedle ohnivých, výbušných či ma- 
gických dostanete k dispozici také 
velmi účinné zaměřovací šípy. Zní to si- 
ce trochu divně, ale ve fantasy světě je 
možné všechno, a tak se tyto šípy sta- 
nou nepostradatelnou součástí výbavy 
každého úspěšného lovce. Možnost na 
dálku odpravit většinu hlídkujících 
stráží bez sebemenší ztráty vašeho 
zdraví je v některých misích opravdu 
k nezaplacení. Síla střelných zbraní 
spočívá také v možnosti nabíjet luky 
několika šípy najednou nebo v případě 
kuší pálit s neuvěřitelně rychlou ka- 
dencí. Tuto část hry bohužel trochu 
sráží skutečnost, že se autoři nenamá- 
hali připravit rozdílný arzenál pro kaž- 
dou kampaň hry. 

Během plnění úkolů v jednotlivých 
misích si musíte dávat pozor nejen na 


me.com 


Výrobce: Starbreeze Studios « Vydavatel: Vivendi Universal « Mini- 
mální konfigurace: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 2,2 GB, 3D 
karta 32 MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD 2,2 
GB, 64 MB 3D karta « Multiplayer: ne « Internet: www.enclavega- 


Boj dobra proti zlu 
ve velmi zábavné 3D akční řežbě. 
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dotěrné nepřátele, ale také na velké 
množství nastražených pastí. Všechny 
vaše smysly musejí být neustále ve 
střehu, abyste stačili včas uskočit 
před balvany, které na vás svalí zálud- 
ný skřet, nebo se rychle vyhnuli pada- 
jícímu úlomku skály. Rovněž našlapo- 
vat musíte opatrně. Podlaha je totiž 
přímo posetá skrytými nášlapnými tla- 
čítky spouštějícími různé vražedné 
mechanismy. Pokud si nedáte dobrý 
pozor, může vám chvilka nepozornosti 
a následný balvan na hlavě velmi zne- 
příjemnit život — zejména proto, že 
v průběhu nelze hru ukládat. Můžete 


Své bojové schopnosti budete muset 
prokázat i po kolena ve vodě. 


vané textury a detailní modely postav, 
stejně jako různé vizuální efekty, mezi 
něž patří například letící ohnivá koule či 
pochodně ozařující temné chodby. Po- 
dobně i herní prostředí, která během 
své pouti navštívíte, jsou zpracována 
s velkou dávkou preciznosti. Ocitnete 
se například ve středověkém městě, 
starobylém chrámu nebo v ponurých 
podzemních prostorách plných žhavé- 
ho magmatu. Ani hudební doprovod za 
grafikou nijak nezaostává a perfektně 
dotváří podmanivou atmosféru. 

Zkrátka a dobře, Enclave je sice 
jednoduchá, zato však velmi zábavná 


Pokud si nedáte dobrý pozor, může vám 
chvilka nepozornosti a následný balvan 


„ 


na hlavě velmi znepříjemnit život. 


aktivovat pouze checkpointy, jichž se 
však především v pozdější fázi hry vy- 
skytuje na mapách jen velmi skromné 
množství 


Enclave exceluje zejména po stránce 
technického zpracování. Hru pohání 


| velmi svižný 3D engine, který se netr- 


há ani na pomalejších strojích. Hráčo- 
vo oko ocení zejména kvalitně zpraco- 


3D akce z fantasy prostředí. Po chvilce 
hraní zjistíte, že vás to neustálé máchá- 
ní mečem dokáže skvěle odreagovat 
a bavit několik hodin v kuse. Bohužel se 
však jedná právě o několik málo hodin, 
neboť hra záhy končí. Jestliže si však do- 
kážete tento fakt odmyslet a toužíte po- 
bít hordy odporných záporáků, Enclave 
je určena právě pro vás. 
Libor Vacata 
03G0279 


Postavami přímo předurčenými k používání magie jsou kouzelník na straně dobra « lich na straně zla. 
Svou sílu spoutali do několika čarovných holí s různými kouzelnými efekty, Mohou vysílat ledové kou- 
le, oblaka jedovatých plynů, blesky nebo salvy ohně. Jejich velkou nevýhodou je snad vůbec nejpoma- 
lejší pohyb ze všech bojovníků ve hře a nutnost neustále kontrolovat zásoby astrální energie, které se 


naštěstí pomalu samy doplňují. 


GameStar s DVD za 150 Kč! 


= A pro předplatitele jestě levněji 


Ano! Od letního dvojčísla, které vyjde 27. června, budeme nabízet nejen klasický GameStar se dvěma CD, 
ale rovněž verzi s DVD! V letním dvojčísle je pro vás také připravena další plná hra. 


GameStar s DVD bude k dostání v hypermarketech Tesco, Globus, Hypernova a Carrefour i v prodejnách tiskovin 
v nich umístěných, na Slovensku pak u všech dobrých prodejců tisku v Bratislavě, Samoríně, Nitře, Trnavě, Myjavě, 
Banské Bystrici, Lučenci, Zilině, Ružomberoku, Dubnici, Popradu, Prešově a Košicích. Pokud ale chcete mít opravdu jistotu, 


předplacený časopis s CD — pokud budou chtít, obdrží prostě GameStar s DVD místo verze s CD, aniž by museli cokoliv donlácet. 
Cena časopisu s DVD je totiž stejná jako u varianty s CD! Níže jsou vypsány všechny způsoby, jak si GameStar s DVD objednat, 
případně jak změnit předplatné časopisu s CD na verzi s DVD. Pokud není uvedeno jinak, pro čtenáře z Česka i Slovenska platí stejný postup. 
Mějte prosím na paměti, že objednávky letního dvojčísla s DVD můžeme přijímat jen do 9. června! 


© * Pokud rádi mailujete, stačí na adresu predplatne©idg.cz zaslat 
e-mail s předmětem GameStar DVD, ve kterém uvedete své jméno, 
kompletní adresu a předplatitelské číslo, jakož i zájem o výměnu letního 
dvojčísla za DVD verzi. 

* Můžete rovněž PEČLIVĚ vyplnit kupon, který naleznete na této stránce, 
a poslat ho na adresu IDG Czech - Předplatné, Seydlerova 
2451/11, 158 00 Praha 5, čtenáři ze Slovenska pak na adresu Mag- 
net Press Slovakia, Teslova 12, 821 02 Bratislava. 

« Podobnou variantu naleznete i na webu dvd.gamestar.cz, kde se mů- 
žete snadno a rychle zaregistrovat k odběru letního dvojčísla s DVD na- 

- místo verze s CD. Tuto vanantu preferujeme. 

« Úplně nejrychlejším způsobem je objednávka telefonická. K dispozici vám 
jsou naše operátorky na číslech 257 088 161 a 608 915 816, pro čte- 
náře ze Slovenska pak na čísle (02) 44 454 559. 


* I vy můžete ke změně předplatného využít e-mail. Stačí na adresu pred- 
platneGidg.cz zaslat e-mail s předmětem GameStar DVD před- 
platné, ve kterém uvedete své jméno, kompletní adresu a předplatitelské 
číslo, jakož i zájem o změnu předplatného za verzi s DVD, 

* Je pro vás připraven také klasický „papírový“ způsob. Stačí, když PEČLIVĚ 
vyplníte kupon na této stránce, a pošlete ho na adresu IDG Czech - 
Předplatné, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5, čtenáři 
ze Slovenska na adresu Magnet Press Slovakia, Teslova 12, 
821 02 Bratislava. 

+ Úplně nejrychlejším způsobem je telefonická změna předplatného. K dispo- 
| zici (vám jsou naše operátorky na číslech 257 088 161 a 608 915 816, 
pro čtenáře ze Slovenska pak na čísle (02) 44 454 559. 


Jméno: 
Příjmení: 
Ulice a číslo: 
Město: 

PSČ: 
Telefon: 
E-mail: 


Zákaznické číslo (jen pro stávající předplatitele) 


*« Pro vás je připravena elektronická registrace na internetových stránkách 
dvd.gamestar.cz. Program vám automaticky přidělí variabilní 
symbol, který pak použijete při placení složenkou (konstantní sym- 
bol 0309) nebo převodem z bankovního účtu (konstantní symbol 
0308). Čeští čtenáři poukáží 150 Kč na účet 215183/0300. 
Čtenáři ze Slovenska podrobnosti o platbě získají na telefonním čísle 
(02) 44 454 628. 

« Možné je i objednání na dobírku. V tom případě však bude k ceně ča- 
sopisu připočteno 65 Kč, v případě zasílání na Slovensku 107 Sk, K objed- 
návce na dobírku stačí, když PEČLIVĚ vyplníte kupon, který naleznete na 
této stránce, a zašlete ho na příslušnou adresu. 

* Úplně nejrychlejším způsobem je objednávka telefonická. K dispozici vám 
jsou naše operátorky na číslech 257 088 161 a 608 915 816, pro čte- 
náře ze Slovenska pak na čísle (02) 44 454 628. 


* Předplatné si můžete objednat na telefonních číslech 257 088 161 
a 608 915 816, v případě slovenských čtenářů na (02) 44 454 559. 

* Rovněž je možné vyplnit formulář, který naleznete na našich stránkách 
www.gamestar.cz v rubrice TNÉ. 

« Samozřejmě můžete použít i klasický kupom na objednání předplat- 
ného. Najdete ho na straně 61. Nezapomeňte vyznačit, že máte zájem 
o verzi s DVD. 


O Jsem předplatitel a objednávám jednorázově letní dvojčíslo s DVD 
místo časopisu s CD 


O Chci změnit své stávající předplatné na předplatné GameStaru s DVD 
»dplatitel a objednávám jednorázově letní dvojčíslo s DVD 


frku (Souhlasím s tím, že k ceně GameStaru bude připočten 
poplatek 65 Kč v CR, resp. 107 Sk při zasílání na Slovensku.) 
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GameStar 
GameStar 


Předplaťte si GameStar s DVD nebo dvěma ČD. Ročně ušetříte 561 Kč! 
11 čísel (včetně letního dvojčíslu) s DVD nebo dvéma ČD za 1089 Kč (1320 Sk). 


L) 43/02 Čruzy Designer 
[) 46/02 Kohan 


L) 39/02 Earth 2150 
(41/02 Get Medieval 
L) 42/02 Trans 
Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 
Zu příplatek zasíláme GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: 


[1] doporučeně 


Jak si předplatit: 

Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161—2 (ČR) nebo 
07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne Aidg.cz (ČR) nebo 
magnet(©press.sk (SR). Cena pro verzi s CD i DVD je stejná. 


roční 
předplatné 


[Asco []sDvD 


půlroční 
předplatné 


SR běžně SR doporučeně 
1 089 Kč 1 239 Kč 1 320 Sk I 500 Sk 
591 Kč 666 Kč 712 Sk 844 Sk 
297 Kč nelze 357 Sk nelze 


ČR běžně | ČR doporučeně 


I rok (IIx) 
1/2 roku (6x) 


[1sco []sDvo 


čtvrtletní 
předplatné 


[1sco []soDvo 


roční 
předplatné 
(bez přílohy) 


datum narození** 


telefon, e-mail 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 
** nepovinný údaj 


1/4 roku (3x) 


I rok bez přílohy © 500 Kč 


Česká republika 
IDG Czech, a. s. 
GameStar 
Seydlerova 2451/11 
158 00 Praha 5 


nelze 


565 Sk nelze 


Slovenská republika 
MAGNET-PRESS 


SLOVAKIA, s. r. o. 
Teslova 12, P. O. Box 169 
830 00 Bratislava 3 


recenze 


delta force: black 


OWN 


„Kdepak, kamaráde, na mě si 
svojí pistolkou nepřijdeš.“ 


kniha u film 


Tuto nepříliš vydařenou 
misi popisuje reportáž 
Marka Bowdena z fila- 
delíského The Inguireru 
a také později vydaný 
knižní bestseller, podle 
nějž vznikl i stejnojmen- 
ný film — Černý jestřáb 
sestřelen. Režisérských 
otěží se chopil frmózní 
Ridley Scott, jenž vytvo- 
řil realistické vojenské 
drama s notnou dávkou 
naturalismu. Podařilo se 
mu zobrazit fanatismus 
rozběsněného davu 

i mladé vojáky v bezna- 
dějných situacích, ve 
kterých přežití v party- 
zánsky vedeném boji zá- 
visí víc na náhodě než 
na sebelepším výcviku. 
Dokázal přitom vystih- 
nout potřebu důvěry vo- 
jáků jeden v druhého 

i ve své velitele, niž by 
zároveň zabředal do pře- 
hnaně patetického patri- 


otismu. 
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meričané se domnívají — s tro- 
A% nadsázky — že když vy- 

mysleli hamburgery, Coca-Colu 
a Myšáka Mickeyho, mají právo se 
cpát kamkoliv se jim zlíbí a všem vnu- 
covat svou představu ideální demokra- 
cie. Jejich časté vojenské intervence za 
účelem „nastolení míru a osvobození 
slabých od utlačovatelů“ jsou toho jas- 
ným důkazem. 


Po masakru pákistánských míro- 
vých sborů se americké jednotky v srp- 
nu 1993 po dvou letech do Somálska 
vrátily. Tentokrát bylo jejich cílem od- 
stranění Mohammeda Aidida, vůdce 
jedné z nejsilnějších militantních frakcí 
kontrolující téměř celé hlavní město 
Mogadišo. Říjnová akce bohužel přes 
částečné úspěchy v podobě zajetí ně- 
kolika pohlavárů skončila fiaskem — Ai- 
dida samotného se nalézt nepodařilo. 
Situace se navíc značně zkomplikova- 
la, když somalští ozbrojenci dokázali 
sestřelit dvě helikoptéry a během ne- 
dostatečně naplánované záchranné mi- 
se se američtí vojáci dostali do obklí- 
čení, ve kterém museli setrvat celou 
noc, než byli s pomocí jednotek OSN 
evakuováni. 

Člověka hned napadne, že hra Del- 
ta Force: Black Hawk Down se snaží co 
nejvíce vytěžit z úspěšnosti filmu a po- 


řady a rozpočítáme se. 
Každý druhý půjde ke zdi.“ 


Ačkoliv je zbraní spousta, během hry 
zjistíte, Že jejich jednotlivé typy sl 
jsou velice podobné. 


tažmo i knihy, popisující akci považo- 
vanou Američany téměř za národní tra- 
gédii. Zvláštní však je, že ve skuteč- 
nosti se této mise účastnili převážně 
jednotky US Rangers, Delta Force v ní 
hrály jen druhé housle. Leč co na tom. 
Celá série je již zavedená a pravidelně 
disponuje nadstandardní hratelností, 
takže se dalo očekávat, že NovaLogic 
neponechá nic náhodě. 


Lehce chladnoucí 

žhavá šestnáctka 

Po intru plném dokumentárních záběrů 
zbídačeného Somálska se může hráč 
rovnou vrhnout do akce. Čeká na něj 
šestnáctka misí, přičemž prvních deset 
jsou jakési anonymní úkoly, které se 
s nejvyšší pravděpodobností nezaklá- 
dají na skutečnosti. Pouze pět posled- 
ních, k jejichž odemčení je zapotřebí 
dokončit celou první dekádu, předsta- 
vuje události odehrávající se během 
operace Irene. Na závěr následuje 
„třešnička“ na dortu v podobě atentátu 
na Aidida, který budete provádět za 


podpory konkurenčního klanu, aby je- 
ho smrt vypadala jako zabití při bojův- 
ce mezi vojenskými frakcemi. Jak se 
dalo očekávat, nějaký ústřední příběh 
zde chybí — prostě jste americký voják 
v oblasti Mogadiša, plníte nazdařbůh 
mise, mezi nimiž není žádná spojitost, 
a až ke konci získá hra na kompakt- 
nosti. 

Bohužel je třeba poznamenat, že 
kvalita jednotlivých částí má sestupnou 
tendenci. První krůčky jsou docela zá- 
bavné. Povozíte se například na opancé- 
řovaném humvee, abyste dali ochutnat 
dotírajícím somálským ozbrojencům olo- 
va ze svého 50mm kulometu Browning, 
hned nato vyčistíte pěšmo lokaci od 
dalších útočníků a nakonec budete z vr- 
tulníku UH-60 krýt humanitární konvoj 
palbou z rotačního kulometu. Jindy se 
zase povezete na korbě nákladního vo- 
zidla divoce poskakujícího po cestě po- 
seté rigoly, vyhodíte do vzduchu most, 
pod rouškou tmy se pokusíte sabotovat 
vysílání místního propagandistického 
rádia a ze vzduchu poskytnete výsad- 


Jo, tako 
Matě pouti nebyly. 


Komu se 


tomu s 


Nepřátelé se sice nezjevují ve vzduchu, 
ale občas vyběhnou ze slepých uliček, 
které jste předtím již prohlédli. 


1 


== 


kům palebnou podporu. Celá druhá 
část hry, jež si konečně zaslouží nést ná- 
zev Black Hawk Down, se však odehrá- 
vá více méně jen v rozvalinách Mogadi- 
ša. Mise jsou tedy monotónnější, je 
a vykrývat všechny úhly a nepřátelé vás 
často dokáží nepříjemně překvapit, ze- 
jména v tak nepřehledném terénu, ja- 
kým bývají různá tržiště. V tomto obtíž- 
ném prostředí se navíc naplno projeví 


zanedbaná umělá inteligence vašich 
spolubojovníků, ale o tom až dále. Chy- 
bět nesmí ani multiplayer, ale to už je ji- 
ný příběh, je to jiná vesnice (a proto se 
o něm dočtete v samostatném článku 
v rubrice On-line). 


Výzbroj je vcelku pestrá. Zlé somálské 
ozbrojence budete likvidovat a hodné 
civilisty chránit pomocí dvanácti hlav- 


Koncem 80. let v Somálsku rapidně vzrostla moc klanů, které se dokázaly prosadit v dusném pro- 


středí rozpadajícího 


vojenského režimu. Lokální konflikty nakonec přerostly až v regulérní ob- 


kosí si spolu s krutým hladomorem vyžádala statisícové oběti Misi USA, které po- 


pon obr dohomanýc kráse fps erzsueáerý ira nes 
kálních vůdců, ambiciózní Muhammad Aidid, a pok om 


REO 


ezpecena 


ZU) 


ních zbraní, jako doplněk poslouží bro- 
kovnice či některá ze dvou pistolí a jed- 
na speciální výbava (miny Claymore, 
plastická trhavina nebo protitanková 
AT-4). Ačkoliv je zbraní spousta, během 
hry zjistíte, že jejich jednotlivé typy si 
jsou velice podobné. Všechny odstřelo- 
vací pušky mají obdobné vlastnosti, 
stejně tak i veškeré útočné pušky nebo 
kulomety. Hra jen neznatelně simuluje 
jejich rozdílnou hmotnost. Patrné ne- 
jsou ani odlišné účinky jednotlivých ty- 
pů střeliva, protože váš nejčastější cíl 
= čili voják — padne k zemi po jednom 
zásahu z jakékoliv zbraně. Výzbroj se 
v některých případech neliší ani vzhle- 
dově. Například kulomety jsou si veli- 
ce podobné, takže volba záleží hlavně 
na osobních sympatiích. 

Lokace jsou kromě hloupých ne- 
přátel posety také civilisty, kteří se vám 
neustále motají před hlavněmi a trefit 
několik zloduchů stojících v davu neko- 
ordinovaně pobíhajících civilů bývá 
opravdu kumšt. Zpočátku je také ma- 
toucí zbabělé chování příslušníků milicí 
- krčí se a kryjí si hlavu, aby se o něko- 
lik málo okamžiků později zvedli a za- 
čali vám do zad pumpovat olovo ze 
svých AK-47. Naštěstí Black Hawk Down 
obsahuje jen nemnohý počet různých 


vojáci si hlídají určené 
louho jim to ale nevydrží 
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* zábavná akční FPS 

* hra spoléhající na 
dobré jméno filmu 

* titul s kolísající 
úrovní 


* realistický 

* dlouhý 

* úspěchem 
programátorů AI 


ECOENZE + 


Výrobce: NovaLogic « Vydavatel: NovaLogic « Minimální konfigu- 
race: CPU 600 MHz, [28 MB RAM, HDD | GB, 3D karta 32 MB « Do- 
poručujeme: CPU |,5 GHz, 512 MB RAM, HDD | GB, 3D karta 64 
MB* Multiplayer: ano * Internet: www.novalogic.com/games/dfohd 


Une Detau 


si najde čas na odpočinek 


druhů nepřátel, takže se je brzy naučíte 
bezpečně rozeznávat jen podle obleče- 
ní. Hře se bohužel nevyhnul neduh zva- 
ný „respawn syndrom“. Není sice zcela 
evidentní, takže nepřátelé se nezjevují 
ze vzduchu, ale občas, když projdete 
určitý úsek, vyběhnou ze slepých uli- 
ček, jež jste předtím již prohlédli. 


Samostanou kapitolou jsou počítačem 
ovládaní vojáci, jejichž neschopnost 
a hloupost opravdu bere dech. Komu 
například v Raven Shieldu vadilo, že si 
členové komanda nekryjí své úhly, ten 
by musel spolubojovníky v Black Hawk 
Down okamžitě postřílet. Zpočátku, do- 
kud sedí za kulometem nebo jsou 
v otevřeném terénu, zůstávají jejich 
„chybičky“ skryty. Jakmile se ale dosta- 
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Nadprůměrná a zábavná 
akce, která by ale mohla být o poznání 
lepší. Skoda promarněné šance. 


Zatímco ostatní bojují, někdo (8 


nete do obydlených oblastí, zejména 
různých slumů, ukáže se vše v celé své 
nahotě. Pohyb vašich kolegů vypadá 
zprvu docela efektně. Jsou například 
schopni se rozejít a po dvojicích začít 
obcházet určitý prostor. Protože se však 
drží v určité vzdálenosti od postavy hrá- 


To není moje, já ho jenom stopnul 


dat, či spíše korigovat jejich sebevra- 
žedné choutky. Ti na ně ale reagují ve- 
lice nepřesně, nebo případně raději 
nereagují vůbec. 


Grafika Black Hawk Down nijak neosl- 
ní, na druhou stranu rozhodně není ani 
ošklivá. Je to prostě vizuálně nadprů- 
měrný titul, slušně hratelný na každé 
o něco lepší počítačové sestavě. Chud- 
šímu ztvárnění ostatně odpovídá i chu- 
dé prostředí východní Afriky, kde větši- 


Povozíte se na opancéřovaném humvee, 
abyste dali ochutnat dotírajícím ozbrojencům 
olova ze svého kulometu Browning. 


če, chodí při vašem pohybu zmateně 
chvíli dopředu a chvíli zpět, motají se, 
přehlédnou nepřítele stojícího pět met- 
rů za nimi a pak ho ani nejsou schopni 
trefit. A když je někdo schovaný za ro- 
hem či pokud ve výhledu na nepřítele 
zaclání třeba střecha domku, jsou vojá- 
ci s to do těchto překážek vytrvale střílet 
nebo vyprázdnit zásobník i do nepřátel, 
kteří coby čerstvé mrtvoly již padají 
k zemi. 

Výhodou je, že si tak všimnete útoč- 
níků, o nichž jste vůbec nevěděli. Situa- 
ce se také trochu zlepší, když se z Ran- 
gera přetransformujete v člena týmu 
Delta Force. Zde jsou vojáci již o pozná- 
ní schopnější a občas se jim podaří 
i někoho zastřelit bez vaší asistence. Ta- 
ké existuje několik málo příkazů, jimiž 
lze spolubojovníky do jisté míry ovlá- 


nu tváře krajiny tvoří pouště a sem tam 
tráva řídká jako vousy uhrovatého pu- 
bescenta; o pořádný strom člověk ani 
nezakopne. Když opomeneme opět leh- 
ce nadprůměrné zvuky, disponuje hra 
velmi chytlavým hudebním doprovo- 
dem, kdy úvodní melodii známou z fil- 
mové verze střídají rychlejší rytmy mo- 
derního i etnického rázu. 

Hratelností nový Delta Force zpo- 
čátku uchvátí. Postupem času ale do- 
chází ke stagnaci a hráč si povšimne 
většího množství hloupostí, kterými se 
designéři zřejmě nehodlali zabývat. Je 
zcela evidentní, že Black Hawk Down je 
projekt spoléhající především na zná- 
mou licenci. Tomu odpovídá množství 
chyb, stejně jako nedostatečná délka. 

Vladislav Růžička 


03G0280 


Soutěž o 50 herních 


ment této společnosti naleznete na inter stěně adrese http://knihy.stuare.cz, 
a již dnes můžete zkusit své štěstí a zahrát si s námi o jednu z padesáti příruček, které nám 
firma Stuare věnovala do soutěže. 


K tomu, byste se stali majiteli jedné z herních příruček, stačí málo — odp ov, 
těžní otázky (a dejte si záležet zejména u otázky třetí, jelikož za kl 
u správné, bude o výhercích rozhodovat nejo: 


i můžete zasílat do 31. května 2003 na adresu: 
aha 5. Nezapomeňte obálku nebo korespondenční | 
Stu . Hlasovat můžete i pomocí svých mobilních telefonů A 
n jn hodně štěstí! : 


W 


značit heslem „Soutěž 


ří 


1. Jakou příručku nenajdete v sortimentu firmy Stuare? 


a) Desperados 


2. V jakém čísle časopisu GameStar vyšla plná hra Rainbow Six: Rogue Spear, 
k níž se váže jedna z výher v této soutěži? 


a) GameStar č. 48 
b) GameStar č. 49 
c) GameStar č. 50 


3. Jaké hry hrajete nejraději a proč? 


.. E UE . = “ 
. 

Hlasování pomocí SMS . = 

Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem ud + 

— pomocí SMS, Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou + 

jednotlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) na číslo svého operátora, . + 

tedy na číslo 999600 (Eurotel), 7777 (Oskar) nebo 4616 (T-Mobile). + 

Vaši zprávu odešlete ve tvaru HLA GS STUARE ČísloOtázky Odpověď. + 

Pro urychlení komunikace s výherci zašlete navíc čtvrtou esemesku ve tvaru hd 

HLA GS STUARE 4 Adresa. hd 

Například: HLA GS STUARE 1 A 

HLA GS STUARE 2 A 

HLA GS STUARE 3 TAHOVE STRATEGIE, PROTOZE SE U NICH MUSÍ PREMYSLET há 

HLA GS STUARE 4 PETR LEDOVEC, POD MOSTEM 7, 140 00 PRAHA 4 hd 


KOECEnZE 


„Padá hvězda, 
něco si přej 
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roce 1503 nebylo radno jen tak 
chodit do hospody. Scházeli 


se tam totiž nezdravě upovída- 
ní námořníci a mohlo se vám snadno 
stát, že vám zamotali hlavu starou ma- 
pou, záhadným amuletem a báchor- 
kami o lehce nabytém zlatu. Pokud 
však chcete, aby vám jediná hodina 
obrátila život naruby, klidně si na to 
pivko do přístavu zajděte. 


Pak se ale nedivte, až se jednoho 
dne vydáte hledat štěstí do neprozkou- 
maných moří, zakládat osady na neobyd- 
lených ostrovech, obchodovat s každým, 
koho vám osud přihraje do cesty, a těm 
méně komunikativním jedincům předvá- 
dět své válečnické schopnosti. 


Vladaření je nevděčná řehole 
Jak se na budovatelskou strategii sluší 
a patří, nejvíc se zapotíte u vlastní vý- 
stavby osad. Do začátku toho totiž ne- 
máte zrovna mnoho, většinou jen pár 
fošen, trochu nářadí, něco peněz a jed- 
nu loď. Uspokojit požadavky prvních 
průkopníků není nic náročného, potře- 


rampouchy... a přesto 
obchod za polárním kruhem jen kvete. 


Jen co se vám podaří zajistit jednu službu 
či výrobek, hned si na vás osadníci 
vymyslí něco dalšího. 


bují se jen občas najíst, posedět v hos- 
podě a sem tam si vyměnit oblečení. Jen- 
že podle toho také vypadají vaše příjmy. 
Za sušené ryby, hrubé plátno a lacinou 
kořalku toho nikdo moc nezaplatí, a tak 
byste se měli snažit svou vesničku co nej- 
rychleji dovést k rozkvětu. 

Když se zadaří, dočkáte se přestav- 
by nuzných chatrčí na prostornější 
domky plné nezvykle náročných obyva- 
tel. Najednou už jim nechutná obyčejná 
strava, ale musejí si ji mít čím osolit 
a okořenit. Jinak s nimi nebude žádná 
řeč a vy se nedostanete k budovám 
a objevům, které vám umožní pořídit 
kvalitní výzbroj a držet tempo se soupe- 
ň. A takhle do jde pořád dokola. Jen co 


se vám podaří zajistit jednu službu či 
výrobek, hned si na vás vymyslí něco 
dalšího. Mor na ně! Nebo raději ne, by- 
linkáři nepatří zrovna k nejlevnějším 
profesím. 


Není všechno samozřejmé 

Ti malí ničemové na vás mají ale polí- 
čeno mnohem komplexněji, než by se 
na první pohled mohlo zdát. Průkopníci 
se spokojí s produkcí domovského ost- 
rova, osadníkům však už musíte zajistit 
i plodiny z jiného klimatického pásma 
a měšťané si svou vybíravost chtějí hojit 
snad po celé délce poledníku. Obchod- 
níci budou vaši nebohou kocábku do- 
konce honit i za polární kruh, kde bu- 


Na špinavou práci je nejlépe najmout piráty. 
Vám zůstane neposkvrněná pověst a vašim 
konkurentům nepříjemné díry v lodích. 


dou vraždit velryby jenom proto, aby si 
mohli večer rozsvítit lampu. 

Na druhou stranu, tihle marnotrat- 
níci na nějaký ten halíř nekoukají, a tak 
na výdělek z prodeje vašeho zboží bude 
radost pohledět. Ovšem s civilizací při- 
cházejí i problémy v podobě požárů 
a epidemií, a abyste si s nimi uměli pora- 
dit, musíte zapojit inteligenci. Tedy ne tu 
vaši. Pracující inteligenci, která dostane 
za úkol vybádat nějakou tu technologii, 
případně novou zbraň nebo lod. To jen 
abyste si nemysleli, že univerzitu stavíte 
pouze pro dobrý pocit vašich snobác- 
kých obyvatel. 


zdroj financí 


Osadníci jako | Naučte je utrácet. Veškeré zisky Příjmy pramení z vámi 
z prodeje zboží jdou do vaší kapsy. | stanovených daní, 


Formace, léčení j Í 
e a 
oksí : Kostooě tí : né 
Některé civilní budovy, velké lodě, 


Eskymáci, indiáni, Aztékové, Maurové, | Jeden typ domorodců. 


ení jednotek, 8 pozemní | Čtyři typy jednotek, 2 typy 


Osadníci v Anno 1505 jsou tak mrňaví, 
že jim nošení kusu plátu na hrudi a v ru- 
kou něčeho na přibodávání nepřítele 
k ráhnu činí značné potíže. Jak zdatné je 
totiž lidstvo na počátku 16. století v utrá- 
cení za vaše zboží, tak nepoužitelné je 
v boji. Ovládání vás sice příjemně pře- 
kvapí výčtem formací a možností přidě- 
lování klávesových zkratek, jež byste 
čekali spíše ve strategiích zaměřených 
na válčení, ale tím to končí. Podle auto- 
rů jsou formace nejspíš od toho, aby 
v nich vojáci čekali na nepřítele. Pro 


Tak tohle se památkovému 


% úřadu líbit nebude 


Ke každému správnému osidlování patří kryté vozy, 


jezdci na koních a hezké animované sekvence 


přesuny se tu zjevně hodí pouze trousi- 
vý úprk a k útoku speciální seskupení 
zvané šílená halda. Je ale pravda, že ten 
chaos má něco do sebe. 

Dokonce ani na otevřeném moři 
neberou kapitáni vaše admirálské sna- 
hy nijak vážně. To takhle vyšlete konvoj, 
přidělíte mu formaci v líbivém geome- 
trickém tvaru a v cílovém přístavu se 
můžete sázet, která loď veze nejtěžší ná- 
klad nebo je nejvíce poškozená. Velite- 
lé vašich plavidel si prostě nemohou 
nechat ujít příležitost, jak si zazávodit, 
a do místa určení doplouvají zásadně 
s několikaminutovými intervaly. Pokud 
tedy nebudete k boji přímo donucení, 
raději se mu vyhněte. 


Ostatně tahle hra je spíš o osidlování, 
obchodu a budování a dává to patřičně 
najevo. Válka je až tím posledním, k če- 
mu byste se měli uchýlit. Rozlícené sou- 
sedy si můžete naklonit různými pozor- 
nostmi, stejně jako trpělivost přátelsky 
nakloněných pacifistů lze testovat vy- 
máháním výpalného. 

I v případě, že selžou veškeré di- 
plomatické snahy, ještě pořád není vše 
ztraceno. Potřebujete odvést špinavou 
práci a přitom si zachovat tvář mírumi- 
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ecenze 


Osadníci jsou pěkně zhýčkaná pakáž a neustále si vymýšlejí, co se jim zrovna nepozdává. J 
Potíž je v tom, že všechno váš ostrov prostě obstarat nedokáže, a tak musíte buď donutit ke spolupráci některého ze svých konkurentů, nebo založit pár výrobních kolonií, Dovážení surovin 


se ale tak jako tak nevyhnete. 


je sice nehostinné 
místo a moc tady toho zrovna nevypěstuje- 
te, ale dají se tu lovit velryby, ze kterých se 
získává olej do lamp vašich obchodníků. 
Kromě několika eskymáků tu potkáte 
i stříbrné lišky a lední medvědy, jejichž 
kožešiny jsou zapotřebí na výrobu oděvů 
pro marnivou šlechtu. 


se daří léčivým byli- 


nám, bez kterých obecní doktor odmítá za- 
točit se všemi epidemiemi. Může se vám te- 


dy stát, že se bez nich vaše město nedožije 
ani první návštěvy pirátů. Kromě toho tu 
lze pěstovat konopí potřebné pro výrobu 
lodního lanoví a víno a chmel, jejichž 
zpracování přináší samé veskrze příjemné 


si přijdou na své milov- 


níci tabáku a většinou se tu celkem daří 
i vínu a bavlně, která kromě využití 

v oděvním průmyslu umožňuje i výrobu 
plachet na vaše koráby. 


ednou by chtěli kostel, podruhé zase tabák, aby si mohli v městských lázních pohodlně vykuřovat. 


poskytuje kromě koře- 
ní i výborné podmínky pro chov housenek 
bource morušového a pěstování indiga, aby 
pak to hedvábí mohlo získat správně aris- 
tokra modrý odstín. Alkoholiky jistě 


potěší i přítomnost políček s cukrovou třti- 
nou, nejdůležitější surovinou pro vaše 
palírny. 


anno 1503 je 


© o marnivých 
osadnících 

* a také o nástrahách 
námořního obchodu 

* opravdu „německá“ 


unno 1503 není 

|zasemeseeoeonena=cn=| 

* nijak originální 

* úplně bez chyb 

© zábavou jen na pár 
hodin 


www.anno |503.com 


ANNO 1503: THE NEW WORLD 


: Výrobce: Sunflowers « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální 
M konfigurace: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 930 MB, video- 
M karta 16 MB « Doporučujeme: CPU 700 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 930 MB, videokarta 32 MB* Multiplayer: ano « Internet: 


tekuté produkty. 


lovného beránka? Najměte si piráty. 
Vám zůstane neposkvrněná pověst 
a vašim konkurentům nepříjemné díry 
v lodích. S těmihle chlapíky vůbec vy- 
cházejte, jako by to byli vaši bližní. 
Ušetříte si spoustu trablů a občas si 
z jejich skladu budete moci odvézt vel- 
mi zajímavé zboží. 

Kromě pirátů a soupeřů narazíte 
i na několik druhů domorodců, kteří 
S vámi sem tam něco smění, ale jinak 
si s nimi moc nepokecáte. Pokud se 
rozhodnete osídlit jejich ostrov, počí- 
tejte s tím, že někteří z nich přijdou na 
návštěvu a zbraně ochrance u vchodu 
rozhodně neodevzdají. 


A ten zbytek 

V souvislém tažení se vám budovatel- 
ské úsilí autoři snažili trochu zpestřit 
i několika netradičními úkoly, a tak bu- 
dete hledat zatoulanou slečinku, tahat 
rozumy z domorodců a vypomáhat 
přátelům ze šlamastyk zaviněných ne- 
příjemnými sousedy. Jinak je ale sou- 
vislé tažení striktně lineární, misemi 
vás drobné úkoly provázejí krok za 
krokem a moc prostoru pro fantazii 
a strategický um už tu nějak nezbývá. 
Také se díky návaznosti scénářů ob- 
čas nevyhnete nudným přejezdům 
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VERDIKT: Klasická budovatelská 
strategie se vším, co se od ní čeká. 


| 1% 


Podle autorů jsou formace nejspíš od toho, 
aby v nich vojáci čekali na nepřítele. 


přes celu mapu, kdy nebudete mít ně- 
kolik minut nic jiného na práci, než 
očima postrkovat své lodě do další lo- 
kace. Kromě kampaně tu naleznete 
kolem desítky misí volného budování 
a několik samostatných scénářů s vy- 
tyčenými cíli 

Po technické stránce se tentokrát 
autoři moc nevytáhli. Titěrná grafika 
sice vypadá na první pohled výborně, 
ale když se podíváte na svoje lidičky 
pěkně zblízka, zjistíte, že animace by 


zjevně raději patřily do poněkud star- 
šího titulu. Krátké videosekvence 
označující důležité události nepatří 
k tomu nejkvalitnějšímu, co lze ve 
hrách spatřit, a zvuková stránka si se 
zbytkem technického zpracování rov- 
něž v ničem nezadá, Ale i přesto, že 
se Němci původně kasali na mnohem 
víc, zklamaní v žádném případě ne- 
budete. 
Petra „Gef“ Soukupová 
03G0281 


„. a ještě před pár lety zde byl 
hustý prales. Kdo by to řekl?“ 


+ 


recenze 


„Rychle, zavolejte požárníky! 


érii tahových strategií Heroes of 

Might and Magic zcela jistě ne- 

ní nutné blíže představovat. Tato 
sága je již po mnoho let vynikajícím 
zdrojem zábavy pro mnoho hráčů po 
celém světě. Všechny fanoušky Ho- 
MaM a strategií s fantasy tematikou 
tedy zcela jistě velmi potěší příchod 
druhého datadisku ke čtvrtému dílu 
Hrdinů. 


Pokud ale mezi zaryté fanoušky 
zrovna nepatříte, možná si říkáte, co to- 
to rozšíření přináší nového. Na první po- 
hled skoro nic, na druhý ovšem zjistíte, 
že to „nic“ je zase o něco delší, výborně 
hratelné a hlavně zábavné. Netřeba 
chodit dlouho okolo horké kaše, Winds 
of War obsahuje téměř to samé jako 
první datadisk The Gathering Storm — 


hannon. Jeho prvním 


úkolem je přesvědčit vlastní 


že válka je 


ně před branami Rylosu, hlavního měs- 
ta Channonu, takže se můžete lehce do- 
vtípit, co bude obsahem té šesté, jež se 
zpřístupní po dohrání všech předcho- 
zích. 

Do velitelských křesel usedají noví 
hrdinové, například barbar Mongo, zlý 
Spazz Maticuss, Mysterio the Magnifi- 
cient, Baron von Tarkin a elfí král Erutan 
Revol (jak příhodné jméno pro elfa!). 
Ruku v ruce s novými dobrodruhy jdou 
také neokoukané potvůrky. Ovšem nové 
jednotky nejsou dostupné v hradu, mu- 
síte si je najít přímo v poli. Boj s nimi ne- 
ní rozhodně nijak snadný. Nováčci jsou 
totiž velice vyspělí — nenajdete mezi ni- 


Zadostiučinění se dočkají ti hráči, 
kteří si u původní verze titulu stěžovali 
na jednoduchost kampaní. 


tedy nové mapy, potvůrky, hrdiny a roz- 
sáhlá tažení. Zapomenout bychom ne- 
měli ani na novou verzi editoru map, 
takže proč si nevytvořit vlastní dobro- 
družství? Zadostiučinění se navíc do- 
čkají ti hráči, kteří si u původní verze ti- 
tulu stěžovali na jednoduchost kampaní. 
Zdejších šest příběhem propojených 
výprav totiž rozhodně není pro začá- 
tečníky. 

Kostra příběhu je jednoduchá. Na 
severu kontinentu Axeoth se rozkládá 
mocné a bohaté království Channon. 
Nyní má být tato říše pokořena jednou 
z pěti armád — čímž je položen základ 
pro úvodní pětici tažení, v nichž se po- 
každé postavíte do čela jednoho z do- 
byvatelů. Všechny kampaně končí těs- 


mi kreaturu s nižším levelem než čtyři, 
takže především slabší hrdina bude mít 
problémů nad hlavu. Zbrusu nový kata- 
pult je velmi dobrý v boji proti silným 
nepřátelským jednotkám s různými imu- 
nitami, nehledě na to, že má sám vyso- 
kou odolnost. Frenzied Gnasher je také 
pěkně tuhý, ovšem vrcholem všeho je 
MegaDragon. Jak již sám název napoví- 
dá, jedná se o megatuhou megapotvo- 
ru, která vám dá megazabrat. Tento 
mazlíček disponuje tisícem hitpointů 
a na jedinou ránu jich kolem stovky ubí- 
rá — vražedná kombinace. Jakmile ho 
však jednou pokoříte a získáte najímací 
budovu, nemají protivníci šanci. Desig- 
néři map se rozhodli těmito novinkami 
neplýtvat, vyskytují se proto spíše spo- 


radicky a jsou jen jakousi odměnou pro 
vytrvalé hráče. 

Pokud si nyní říkáte, zdali to všech- 
no stojí za ty peníze, kladete si tuto otáz- 
ku správně. Winds of War nepřináší do 
herního systému nic nového a změny 
jsou na první pohled málo patrné. Těžiš- 
tě WoW se ukrývá někde jinde — v hut- 
ných kampaních, u nichž se zapotí i po- 
kročilí hráči. Nejednou se nám stalo, že 
jsme museli jednotlivé mise hrát opako- 
vaně, abychom je dovedli ke zdárnému 
konci. Nové mapy nenajdete pouze 
v kampaních, ale například i jako multi- 
playerové scénáře a několik bonuso- 
vých lokací, které vám vystačí na další 
hraní po dokončení tažení. Dlužno do- 
dat, že tyto mapy pocházejí jak z dílen 
3DO, tak z rukou samotných hráčů. 

Jestli patříte mezi fandy série Ho- 
MaM, bude pro vás tento datadisk vel- 
kým zdrojem zábavy. Pokud se však řa- 
díte mezi příležitostné hráče, možná se 
vám vyplatí počkat si nějaký ten rok na 
souhrnné vydání. 

Jan Rod 
03G0282 


Aha, jsme v říši nemrtvých. 


* tuhá bitva 

* pro fanoušky 
HoMaM IV 

* konzistentní příběh 


» 


Výrobce: New World Computing « Vydavatel: 3DO *« Mini- 
mální konfigurace: CPU 300 MHz, 128 MB RAM, HDD 160 MB, 
3D karta 16 MB « Doporučujeme: CPU 450 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 160 MB, 3D karta 32 MB « Multiplayer: ano * Internet: 
www.3do.com/mightandmagic/heroes4/expansion-wow.html 


= 


Mnoho nových map, nové 
kampaně, příšery, budovy — pro 
fanoušky hodiny zábavy, pro ostatní 
mírné zpestření. 
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o takhle pokoušet kněze vý- 
stavbou nevěstince hned za 
zdí křesťanského svatostán- 
ku? Nebo třeba jen neškodně vyslý- 
chat vězně v mučírě, pálit (a samo- 
zřejmě konzumovat) jamajský rum 
a při švindlování v kasinu pokuřovat 
kubánské doutníky ? 


Pomineme-li skutečnost, že kazatel 
jakožto zajatec do nevěstince nesmí, že 
o výrobu veškerého lákavého zboží 
a bohužel i jeho likvidaci se postarají 
vaši podřízení a na vás zbude jen ko- 
mandování a zajišťování efektivity plun- 
drovací ekonomiky, se vám podobné 
choutky teď mohou splnit. Stačí si pustit 
Pirate Cove a nebrat si posměšky vaše- 
ho pobočníka příliš k srdci. Jeho oblí- 
benou průpovídku: „Kapitáne, VY jste si 
toho možná nevšiml, ale pro nás je tu 
málo holek,“ budete totiž slýchat až ne- 
zdravě často. 


Jako v každé správné budovatelské 
strategii i tady musíte svým obyvatelům 
za pomoci všelijakých chajd pochybné- 
ho účelu, více či méně diplomatického 
jednání s okolním světem a interní poli- 
tikou zajistit útulné místo pro život. Za- 
tímco však v ostatních hrách tohoto žán- 
ru osadníci ve zlých dobách utíkají 
a v časech blahobytu se samovolně 
množí či imigrují, tentokrát projevují 
sympatie pouze k nevděčnému braní 


Kuchaře máme, rum a papouška 
E taky, takže můžeme vyplout 


Manuální zvedání kotev v zájmu populační 
exploze je napodvacáté pořádná otrava. 


kramlí. Rozšiřování jejich řad je tak 
pouze na vašich bedrech, tedy vlastně 
ve vašich rukou, a to doslova. Bohužel. 
Kromě několika misí, ve kterých se ko- 
lem vašeho ostrova vyskytuje obdivu- 
hodné množství harampádí s neuvěři- 
telnými kvanty trosečníků, musíte 
zajatce přesvědčovat o výhodách „dob- 
rovolného“ opouštění rodné vesnice. 

Na tom by nebylo celkem nic ne- 
příjemného, ale autoři nějak zapomněli 
sladit ovládání s počty výprav nutných 
na zajištění dostatečné členské základ- 
ny. Věřte nebo ne, ale manuální zvedání 
kotev v zájmu populační exploze je na- 
podvacáté už pořádná otrava. Naprosto 
nám uniká smysl absence limitních pří- 
kazů, ať už by se tato omezení vztahova- 
la na minimální počet dodaných otroků 
nebo maximální dobu strávenou na mo- 
ři. Že by piráti neuměli počítat? No, při 
vrhcábech jim tento handicap očividně 
nijak nepřekáží. 


Stejně nešikovně jako lovení nevolníků 
je zde řešeno i obtěžování lodí s cenný- 


mi náklady. Než se proklikáte k vytou- 
žené ikonce, začne vás brnět prst, a po 
deseti minutách hraní budete uvažovat 
o spáchání makra na vypravování šku- 
nerů z přístavu. Ona vůbec celá hra vy- 
padá, jako by autor uživatelského roz- 
hraní naprosto netušil, k čemu jej 
vlastně vyrábí. Zbytečným několikaná- 
sobným potvrzováním většiny akcí po- 
čínaje přes časovou souslednost udá- 
lostí zobrazovaných v jednom okénku 
(a tedy dočasnou nedostupnost někte- 
rých funkcí) a naprosto neovladatelný- 
mi bohatými zajatci konče. Kromě zlata 
a zbraní si totiž z loupeživých výprav 
můžete dovézt i jistý druh vyčinčaného 
člověka, za jehož svobodu je jiný, ještě 
spět nemalou částkou do vašeho rozpo- 
čtu. Tohle vzácné zboží odmítá praco- 
vat, jen se potuluje po ulicích a utrácí za 
vaše služby. 

A to je ten problém. Pokud totiž 
chcete někoho propustit za účelem in- 
kasování výkupného, musíte jej doslova 
odchytávat po nevěstincích, putykách 
a hotelech. Tedy, když budete mít štěstí. 


Také se vám může stát, že si vyjde na 
procházku po osadě a vám nezbude, 
než prohledávat celý ostrov a hledat ti- 
těrnou, pestře zbarvenou postavičku. 
Možnost jejího výběru ze seznamu sice 
při troše snahy naleznete také, ale než 
se k němu prolistujete... To už je jedno- 
dušší i to nepohodlné nahánění v za- 
prášených ulicích vaší vesnice, 


Nepříjemné ovládání zamrzí o to víc, že 
se Tropico neomezuje na holé budová- 
ní, ale zachází do takových detailů jako 
rozhodování o počtu zaměstnanců, ce- 
nách a kvalitě služeb konkrétních pra- 
covišť, obstarávání kvalifikovaných ře- 
meslníků a spousty lumpáren, jež lze 
zajatcům provádět. Můžete je vyslýchat, 
popravovat, propouštět z politických 
důvodů nebo z nich třeba udělat piráty. 
Ozbrojenou část obyvatelstva pak máte 


domečky pod 

KOV. MROMAL 0 L 
pirátskou vlajkou 
Produkční řetězce pohodářského miniimpé- 
ria sice odpovídají tomu, že finálním produk- 
tem má být zkouřený, opilý a pošmajchlova- 
ný pirát, ale jinak tady moc inovací 
nenaleznete. Vše začíná od obligátních fa- 
rem, dolů a dřevorubeckých chatrčí, jejichž 
výrobky se přes palírny, pivovary, pekárny, 
pily a slévárny k bukanýrům dostanou ve 
formě záminky pro očumování obsluhy v ná- 
levnách a hernách. Nevěstince se většinou 
obejdou bez podpůrného materiálu, tam je 
ono nahlížení do hlubokých výstřihů přímo 
v ceníku služeb. Jen ty noblesnější pasáci 
nabízejí pro zpestření ještě nefalšované ku- 
bánské doutníky. Mnohem zajímavěji je zo- 
hledněna protřelost vašich svěřenců v rabo- 
vacích schopnostech. Čím více zkušenostmi 
daný ničema oplývá, tím nestoudnější má 
nároky. Už mu nestačí obyčejné pivo, ovoce 
a pouliční prostituce, ale musíte mu nalévat 
jamajský rum, podstrojovat křupavým peči- 
vem a na pobavení obstarat diplomovanou 
kurtizánu. 


Víte, na co mají piráti hlavu? 


Nevite? Oni taky ne, proto si to 


Pokud chcete zajatce propustit za účelem 
výkupného, musíte jej doslova odchytávat 
po nevěstincích, putykách a hotelech. 


možnost buď rozmazlovat za účelem 
zvýšení jejich loajality, nebo naopak vy- 
kořisťovat (podváděním v herně) v pří- 
padě, že se vám nedostává peněz. 

Veškeré tohle počínání vyvolává 
dojem trénování na klikací olympiádu, 
a pokud se přesto nebudete hned cítit 
přeborníky, zajisté se to změní v oka- 
mžiku, kdy budete potřebovat vykácet 
kus pralesa. Žádná plošná devastace 
původního porostu, prostě si to užijete 
strom po stromu, keř po keři, trs pro tr- 
su. Zatracená ekologie. 

Ještěže se alespoň diplomatické in- 
tervence vztahují jen na tři národy a ne- 
musíte jednat s každým ministrem, co 
se kdy v Karibiku objevil. Kromě pode- 
pisování smluv o přehlížení lodí a pro- 
puštění zajatců daného státu lze za bed- 
nu zlata třeba vyhlásit válku nepříteli 
vašeho spojence. Ale rozhodování není 
tak snadné, jak by se mohlo zdát. Pokud 
nemáte svůj ostrov dostatečně opev- 
něn, očekávejte nepříjemnou invazi, jež 
ve valné většině končí loučením s vaším 
zvrhlým životem. 


Po zhlédnutí příjemně odlehčeného in- 
tra se vám otevře nabídka samostat- 
ných scénářů, volného budování a po- 
měrně obsáhlé kampaně. Ve hře si ale 
humoru moc neužijete, mise souvislého 
tažení disponují pouze velmi stručně 


naznačeným příběhem a spíš než coko- 
li jiného slouží jako seznámení se všemi 
funkcemi hry. Až na pár jízlivých pozná- 
mek vašeho pobočníka a kratičká videa 
označující splnění úkolu tu ale není nic, 
co by se dalo nazvat vtipným. V souvis- 
losti s nepříliš vydařeným grafickým 
zpracováním, stále se opakujícími úko- 
ny na počátku každé mapy a zmiňova- 
ným ovládáním jen s nostalgií vzpomí- 
náme na vydařený první díl. 

I když se v Tropicu 2 objevila 
spousta dobrých nápadů a zajímavých 
aspektů vladaření na pirátském ostro- 
vě, nějak to nudné čekání na opravdo- 
vou zábavu nebralo konce. Utnulo ho až 
strohé oznámení „Vyhrál jsi“ 

Petra „Gef“ Soukupová 
03G0283 


Výrobce: Frog City Software « Vydavatel: Take 2 Interactive « Mini- 
mální konfigurace: CPU 500 MHz, 64 MB RAM, HDD |,8 GB, video- 
karta 4 MB « Doporučujeme: CPU 700 MHz, 256 MB RAM, HDD 
1,8 GB, videokarta 8 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.frog- 
city.com/tropico2 


Nebudete tomu věřit, 
ule život pirátského barona může 
být docelu nuda. 
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Za titěrnou grafikou se ukrývá 
poměrně dobrá zábava. 


* moderní tahová 
strategie 
* dobře podaný příběh 


* hra se zlem, dobrem 
a morálkou 

* přehnaně podrobná 

© ani příliš povrchní 

* technologický zázrak 


e to zvláštní pocit, pustit se do hra- 

ní nového titulu právě ve chvíli, 

kdy všechna média naplní válečné 
zpravodajství. Tenhle pocit je ještě 
zesílený, když se jedná o hru, v níž jde 
také o uzavírání koalic, obranu, získá- 
vání surovinových zdrojů, štěstí a da- 
ně obyvatel, přežití a kulturní domi- 
nanci. 


ce, špionáži atd. Následující menu se 
vztahuje k hracímu plánu, kterým může 
být galaxie v jedné ze šesti velikostí, 
a určení hustoty výskytu obyvatelných 
planet. Poslední volby se vztahují k jed- 
notlivým soupeřícím rasám. Těch vel- 
kých může být až šest, přičemž během 
hry se objevují a zanikají další malé (ale 
stane se i to, že se náhle spojí dvě pů- 


zeny statickými obrázky, animacemi 
a ikonami. Delší animace spojené s klí- 
čovými událostmi jsou přímo skvělé. 
Zobrazení bitev odehrávajících se na 
základní 2D mapě je v porovnání se 
současnými RTS velmi jednoduché, ale 
na tahovku to celkem ujde. 

Návod na vítězství je podobný jako 
u ostatních strategií. Po obsazení co nej- 


Galactic Civilizations jsou v tomto 
ohledu opravdu podařený kousek. Spo- 
juje se v nich pro tahové strategie typic- 
ky velké množství detailů, frakcí a pří- 
jemná hratelnost blížící se jednoduché 
realtimové strategii. 

Impérium si můžete pojmenovat 
dle vlastního přání a také záleží jen na 
vás, jaký bude druh jeho vlády — podle 
toho budou na vašem území převažovat 
prvky federalismu, populismu, váleč- 
nictví, pacifismu, technokracie nebo 
merkantilismu. Dalším nastavením se 
dají rozdělit body základních schopnos- 
tí říše v obraně, rychlosti, růstu popula- 


civ.com 


Výrobce: Stardoc « Vydavatel: Strategy First « Minimální kon- 
figurace: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 
8 MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD 800 
MB, 3D karta 16 MB « Multiplayer: ano * Internet: www.gal- 


Strategy First 
přináší dobře vyvážený 
u hratelný projekt. 


opět 


72 KVĚTEN 2003 


K úspěchu vám může dopomoci 
I vysoká životní úroveň v kombinaci 
s kulturní vyspělostí a politickým vlivem. 


vodní do zcela nové říše). Zbývá už jen 
nastavit inteligenci jednotlivých ras 
(podprůměrná až neskutečně vysoká) 
a jejich umístění na pomyslné stupnici 
s krajními body „čisté dobro — čisté zlo“, 
Celková konfigurace se projeví ve vý- 
sledném stupni obtížnosti, který se po- 
hybuje od snadné existence ve světě 
bez konkurentů až po maximální obtíž- 
nost nazvanou výstižně „masochismus“ 

Vlastní hra probíhá na 2D plánu zo- 
brazujícím jednotlivé systémy galaxie, 
orbitální stanice a nejrůznější typy lodí. 
Slouží ke správě teritonia i jako interface 
pro přístup k planetám, lodím a ostat- 
ním civilizacím. Všechny další detaily 
se nastavují v oknech, kterých je sice 
velké množství, ale všechno je na nich 
uspořádané logicky a do značné míry 
intuitivně. Galactic Civilizations navíc 
oplývají velkým množstvím povedené 
grafiky, takže každá obrazovka, každý 
náhodný jev nebo oznámení jsou prová- 


většího množství výnosných planet a su- 
rovinových zdrojů vyrobíte co největší 
množství technologicky pokročilých jed- 
notek a obsadíte všechna nepřátelská 
území. Užitečné je střídat cykly „vývoj — 
výroba — expanze“. Galactic Civilizati- 
ons ale přinášejí i neobvyklou novinku — 
zvítězit se dá i jinak než použitím hrubé 
síly. K úspěchu vám totiž může dopomo- 
ci i vysoká životní úroveň v kombinaci 
s kulturní vyspělosti a politickým vlivem. 
Získáte tak obdivovatele v ostatních svě- 
tech a některé říše se dokonce mohou 
dobrovolně stát součástí vaší galaktické 
federace. Pokud ovšem nebyly nastave- 
né na „čisté zlo“ nebo „čisté dobro“. 
V prvním případě po vás půjdou prostě 
proto, že jsou její obyvatelé moc zlí, ve 
druhém proto, že jsou příliš dobří a po- 
važují vás za amorální skvrnu, kterou je 
třeba vyčistit úplně dočista. 
Lubor Benda 
03G0284 


recenze 


Našlapujte tiše, bwanové > 
— bílý muž naslouchá. 


dyž se minulý rok objevila na 
K trhu RTS Warrior Kings, vzbu- 

dila oprávněný ohlas — přede- 
vším díky svému originálnímu zpra- 
cování, které v dosud nevídané míře 
používalo 3D technologií. To, co teh- 
dy mohlo působit jako výstřelek (ob- 
zvláště vzhledem ke středověkému 
prostředí), je pro dnešní hardware 
a úroveň grafiky příjemným standar- 
dem. Toho se nový datadisk drží a na- 
víc přichází s některými vylepšeními 
po stránce hratelnosti. 


Datadisk Battles přináší novou 
kampaň, která se odehrává na herních 
mapách původních Warrior Kings, ale 
vše je tentokrát mnohem přímočařejší 
a akčnější. Jedna bitva navazuje na dru- 
hou a cíl je od začátku zřetelný a jasný. 
Je třeba ovládnout celé území, do po- 
slední ospalé provincie. Na rozdíl od 
mnoha jiných kampaní jsou Warrior 


ká města vybavená zbrojírnami, stáje- 
mi a dalšími stavbami nutnými k pro- 
dukci bojových jednotek. Ty tvoří pro 
Warrior Kings typický mix reálných 
středověkých vojáků (tedy kopiníků, lu- 
kostřelců, jízdy) a zcela fantaskních 
kreatur, jako jsou bitevní behemóti, čer- 
vi plivající kamení nebo biskupové 
schopní sesílat boží rány. 

Kteří z nich budou tvořit vaše voj- 
ska, záleží na celkové zvolené dráze 
charakterizované speciálním druhem 
staveb. Můžete se přiklonit na stranu 
Impéria (kostely, katedrály, sochy svět- 
ců), čímž získáte přízeň katolické církve 


Jedna bitva navazuje na druhou acíl 
je od začátku zřetelný a jasný. 


Warrior kings: battles 


Kings: Battles do značné míry nelineár- 
ní, protože cíl další invaze si můžete ur- 
čit sami. Jedinou podmínkou je společ- 
ná hranice s dříve dobytým územím. 
Základem ekonomiky ve Warrior 
Kings: Battles jsou opět vesnice, obydle- 
né chudáky nevolníky. Mohou sít a sklí- 
zet pšenici nebo dolovat dřevo, kámen 
a zlato. Zároveň jsou nejlákavějším ter- 
čem pro vaše protivníky, protože bez zá- 
sobování potravinami a materiálem se 
nedá vést úspěšná válka. Stejně jako 
v původní hře budete budovat středově- 


a budete moci organizovat hony na ča- 
rodějnice nebo využívat zbraň hromad- 
ného ničení — obrovského archanděla. 
Pokud vám jsou sympatičtější druidové, 
postavíte jiné svatyně (májky, měsíční 
chrámy, kamenné kruhy) a svou sílu bu- 
dete opírat o ničivé barbarské tlupy, ar- 
mády duchů a kouzla pro neodvolatel- 
né zakletí nepřátelských vojáků ve 
stromy. No a když je vám nejbližší ma- 
terialistický přístup k životu, charakter- 
zovaný zde frakcí s názvem Renesance 
(cechovní dům, observatoř, univerzita), 


Pastorální idylu brzy překazí tlupa 


nevychovanců na válečných koních 


dostane se vám téměř současného vy- 
bavení v podobě pušek s bodáky, oblé- 
hacích děl a efektních raketometů. Na 
výběr jsou i nejrůznější mixy těchto tří wk: battles jsou | 
přístupů, ale k nejsilnějším zbraním [RMM ů 
každé frakce se dostanete pouze při + akčnější než originál " 
udržení ortodoxní čistoty. * hratelnější než 9 
Datadisk Warrior Kings: Battles úpl- originál n 
ně opustil ambice originálu na vytváře- * slušným datadiskem na 
ní silného příběhu se skriptovanými 
scénami, ale tato jednoduchost zname- vk: bottles nejsou 
ná v konečném důsledku víc akce. Lé- 
pe si teď vychutnáte komplikovanou * středověký román 
rozmanitost a evropsky středověkou * zásadní předělávku 
temnost všech podivných budov a po- l rozšíření původního 
stav, které v originálním grafickém pro- kolo 
vedení a úctyhodně vysokých počtech 
zabydlují bizarní svět téhle podivné hry. 
Lubor Benda 
03G0315 


WARRIOR KINGS: BATTLES 


Výrobce: Empire Interactive « Vydavatel: Blac 


Cactus « Minimální 


konfigurace: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, HDD 800 MB, 3D karta 
16 MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD 800 MB, 
3D karta 32 MB « Multiplayer: ano * Internet: www.warriorkings- 


battles.com 


VERDIKT: Tenhle datadisk je větší 
zábava než původní kampaň. 


o) 
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recenze 


na jones and 


Cos to řekl o Slávii?! ey 


A — i 


etrpělivé čekání na čtvrté fil- 

mové dobrodružství Indiana 

Jonese, které se i nadále od- 
kládá na dobu neurčitou, si můžeme 
zkrátit hrou s nejneortodoxnějším ze 
všech archeologů v hlavní roli. Kdo 
ale v případě projektu Indiana Jo- 
nes and the Emperor's Tomb oče- 
kává návrat k legendární dvouroz- 
měrné adventuře Indiana Jones 
and the Fate of Atlantis, bude asi 

zklamán. 


Svým pojetím totiž titul jasně nava- 
zuje na akční adventuru Indiana Jones 
and the Infernal Machine, jež eskapády 
nekonvenčního pana profesora zakom- 
ponovala do 3D prostředí, sledovala je 
z pohledu třetí osoby a se vším všudy 
převzala herní systém Tomb Raidera 
— tedy hry, která by bez Spielbergovy 
a Lucasovy trilogie nikdy nevznikla. Je 
otázkou, zda letošní, z Xboxu zkonverto- 
vaný přírůstek do Jonesovy rodiny má vů- 
bec smysl spojovat s adventurami, když 
je v něm důraz na slovo „akční“ kladen 
ještě více než před třemi lety. Na nějaké 

logické hádanky klasických adventur 
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emperor's tomb 


Na ostrově Peng Lai si Indy zastřílí 


na holuby... pardon, na letadla 


Dobrodružství se opět točí kolem starověkých 
legend a artefaktů, kterých chtějí zneužít 
novodobé mocnosti. 


vůbec nemyslete. Nečekají vás ani 
„akční“ puzzly, jež řešila Lara Croft, 
a dokonce sám Indy v dobrodružství 
s pekelným strojem. Spíše se připravte 
na spoustu ran pěstí, střelby, přepínání 
pák a především na brutální hopsání po 
skalních římsách, střechách, cimbuřích 
a řetězech. 


Stejně jako filmová trilogie a většina 
předchozích her s neohroženým archeo- 
logem se i jeho nové interaktivní dobro- 


družství točí kolem starověkých legend 
a artefaktů, kterých chtějí zneužít novo- 
dobé mocnosti. Po nacistických chout- 
kách na archu úmluvy a svatý grál (ve 
filmu) a po ruských snahách získat ba- 
bylonský pekelný stroj (na počítači) se 
pozornost soustředí na starodávnou 
perlu Srdce draka, po níž v roce 1935 
společně pátrají čínská mafie a nacis- 
tičtí pohlaváři. 

Podle legendy tato perla, která zů- 
stala po více než dva tisíce let ukryta 
v hrobce prvního čínského císaře Čchin 


„Tombraiderovský“ model akční adventury připomínají různé pasti a nástrahy, kterými Indiana Jones 

musí proběhnout, proskákat nebo se jimi „prokotoulovat“. Hlavně ve věznici wolfensteinovského hradu 

nad Prahou čekají Indyho různé vražedné čepele, gilotiny, cirkulárky a další mučicí nástroje. Pro jejich 
zdolání je ale často účinnější zavřít oči a běžet, než se snažit každý krok pečlivě načasovat. Zato finální 
probíhačka v císařově hrobce mezi propadajícími se plošinami bude zkouškou pevných nervů. 


Nezabloudil nám sem 
obrázek z Mafie? 


Š'Chuang-tia, disponuje nadpřirozenou 
mocí, umožňující ovládat lidské myš- 
enky. Aby se magický předmět nedo- 
stal do špatných rukou, jistý asijský 
obchodník vyhledá a najme Indiana 
onese. Než ale Indy vstoupí do císa- 
řovy hrobky, bude muset procestovat 
zeměkouli křížem krážem, aby nalezl 
a poskládal tři kusy rozlámané pečeti, 
ež mu otevře dveře do tajemnými po- 
věstmi opředeného mauzolea... 


monstrům. Indy proti nim nevyužije 
jen svůj pověstný bič, mačetu či střel- 
né zbraně, ale i pěsti. 


S bičem či nohou od stolu 

Hra běží na upraveném 3D enginu spo- 
lečnosti The Collective, jež jej použila 
na upírskou rubačku Buffy the Vampire 
Slayer. Souboje tváří v tvář jsou oproti 
minulému dílu zpracované zcela nově: 
Indy disponuje širokou paletou úderů, 


Logické hádanky jsou především 
„navigačního“ charakteru: musíte vymyslet, 
jak se dostat z bodu A do bodu B. 


„Tombraiderovská“ struktura tvůr- 
cům umožnila libovolně měnit prostře- 
dí, Indyho kostýmy i typy nepřátel. Po- 
díváme se tak například do skalních 
chrámů uprostřed džungle na Cejlo- 
nu, zatopených paláců pod Istanbu- 
lem a především do komnat, žalářů 
a věží (fiktivního) středověkého hradu 
v Praze. V každé lokaci stane Indy pro- 
ti množství nepřátel nejenom z řad lid- 
ských protivníků, ale také proti různé 
zvířecí havěti nebo nadpřirozeným 


Legenda o černé perle odkazuje na skutečnou postavu čínských dějin. Čchin Š'Chuamg-ti (v překladu jeho 
jméno znamená „vznešený císař začátku“) byl barbarský válečník, který tyranií a hladomorem zpustoše- 
nou Čínu sjednotil a začal zemi vládnout železnou pěstí. Alchymisty a astrology obklopený panovník byl 
přímo posedlý strachem ze smrti a touhou po věčném životě. Sám sebe prohlásil za císaře, zavedl za své 
vlády mnoho reforem a nechal postavit několik výjimečných staveb: nejen známou čínskou zed, ale i svou 
hrobku. Když v roce 210 př. n. I. zemřel, byl pochován v hrobce v Šen-s', jež kromě krypty zahrnovala 

i planetárium, obětní palác a byla protkána důmyslnými samostříly a dalšími vražednými mechanismy 
proti vykradačům hrobek. Z pověrčivosti se však hrobku nikdy nikdo otevřít neodvážil. 


kopů či úchopů a opět může používat 
i svůj bič — ať již k vyražení protivníkovy 
zbraně, k působivému spráskání nebo 
dokonce i k ovinutí jeho krku a přitažení 
na dosah pěstí. Obě strany také mohou 
použít improvizované zbraně, jako jsou 
lopata, židle, noha od stolu či láhev. Pře- 
stože soupeři při bitvě ztrácejí pokrývky 
hlavy či se snaží sebrat protivníkovi 
zbraň, opakující se chvaty se po čase 
přece jen okoukají a z bojů se stává tro- 
chu monotónní mlátička. 


i 


Umělá inteligence soupeřů není 
valná: i když na Indyho útočí více pro- 
tivníků najednou, nejsou schopni zkoor- 
dinovat svůj útok a zejména gestapo mu 
gentlemansky nechává prostor, aby 
všechny jeho členy postupně vyřídil. 
Styl rvaček není různorodý tak, jak mo- 
hl být, neboť Indy se spoléhá spíš na 
hrubou sílu než na důvtip. Rafinovanější 
likvidace protivníků — jako spuštění 
lustru v předsálí pražské knihovny — 
jsou výjimkou. Z hlediska animací 
postav však bitky vypadají efektně- 
ji než Indyho ostatní pohyby. 


Krkolomná 

překážková dráha 
Ačkoli tvůrci slibovali, že hra 
bude balancovat na pomezí 
akce a adventury, není tomu 
tak. Adventurní prvky — po- A 
kud je vůbec lze tímto 
způsobem nazývat — jsou 
spíše zklamáním. Chybějí * 
interaktivní rozhovory, které 
by děj i vaše konání posunovaly 
dál, oproti minulé hře je také jed- 
nodušší používání předmětů z in- 
ventáře. Téměř vždy je jasné, co, 
kde a jak použít, neboť každá akce 
se indikuje ikonou s patřičným ob- 
rázkem (symbol znázorňuje, kdy 
použít bič ke zhoupnutí se nad roz- 


řehké panenky je lepší 


o nejdál od těla 
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„Jdi do hajzlu...“ 
-+ 


© 3D akce s filmovou 
atmosférou 

* chvílemi otravná 
skákačka 

© pozvánkou do Klubu 
rváčů 


© hra s ovládáním pro 
choleriky 

© pro ty, co ukládají 
každou minutu 

* návratem ke klasické 
adventuře 


Výrobce: The Collective « Vydavatel: LucasArts * Minimální 
konfigurace: CPU 733 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,25 GB, 3D kar- 
ta 32 MB « Doporučujeme: CPU |,5 GHz, 256 MB RAM, HDD 
1,75 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ne * Internet: www.lu- 
casarts.com/product/indiana 


ece„nZze 


šklebenou propastí, kdy mačetou prose- 
kat rákosí atd.) 

Logické hádanky jsou — až na pár vý- 
jimek — především „navigačního“ cha- 
rakteru, čímž je vzletně řečeno, že musí- 
te vymyslet, jak se dostat z bodu A do 
bodu B. Nejsou to obtížné úkoly, jsou 
však poněkud monotónní a jejich dokon- 
čení může být časově náročné. Čekají 
vás totiž různé skákací „cykly“, které ne- 
jsou otravné jen ze své podstaty, ale pře- 
devším kvůli nemožnosti hru libovolně 
ukládat. Každá z deseti různě rozsáhlých 
úrovní je rozčleněna na další subkapitoly 
a váš postup se automaticky zapíše na 
disk až na jejich konci. Vzhledem ke kon- 
cepci hry a k nevyváženému rozdělení 
save pointů to je od tvůrců nepěkný na- 
schvál, za nějž by si zasloužili přetáhnout 
Indyho bičem. Třeba v závěrečném leve- 
lu na Cejlonu čeká Indyho v jednom zá- 
tahu dvacet skoků mezi klecemi zavěše- 
nými nad vodou a rozhoupanými řetězy. 
A když konečně tento parkur bez mož- 
nosti uložení dokončí, vzápětí mu hrozí 
zcela nečekané utonutí, případně za- 
kousnutí obrovským krokodýlem. Takže 
„load“ — a všechno zase od začátku. 


V případě takto otravných zdržovaček 
a umělého natahování životnosti hry se 
po kýženém doskákání ani nebudete 
radovat, že se vám podařilo těžký oříšek 
zvládnout. Spíš si jen oddychnete, že už 
máte ten masochistický teror za sebou 
Až na pár výjimek totiž během hry neře- 
šíte to, co máte provést, ale jak to tech- 
nicky zvládnout. Skákací komba za po- 
moci biče se neúměrně komplikují 
a navíc vás může potrápit také nedola- 
děné ovládání. Zatímco copatá fešanda 


Vzrušující exotickou 
atmosféru Indyho dobrodružství 
kazí Írustrující systém ovládání 
u přehnaný důraz na akční prvky. 
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V hyperakčních momentech se kamera 
automaticky přepíná do pohledu 
z vlastních očí. 


pružně a bleskově skáče všemi směry, 
neoholeného dobrodruha je často pro- 
blém vůbec postavit správným smě- 
rem. Místo couvání dělá čelem vzad, do 
stran se otáčí v podivných úskocích 
a podobně. Prostě hrůza! 

Skoky a boje ztěžuje i nepřehledný 
systém kamer. Ten už sice není tak zma- 
tený jako minule, ale přišel s nepříjem- 
nou inovací. Kamera není pevně zafixo- 
vaná za Indyho záda, ale pomocí myši 
s ní můžete otáčet do aleluja. Jenomže 
především při hekticky probíhajících 
bojích právě „volná“ kamera způsobu- 
je, že se můžete rozběhnout špatným 
směrem, že budete obtížně zaměřovat 
nepřítele a že často ani nevidíte, kam 
zasazujete ránu. Při rvačkách proto bu- 
dete muset mačkat ještě jednu klávesu 
navíc, která záběr změní v normální 
„third person“ perspektivu. Kameru mů- 
žete přepínat i do pohledu z vlastních 
očí, ale to má smysl jen při střelbě v kli- 
du ze zálohy. Do módu FPS se hra také 
automaticky přepíná v hyperakčních 
momentech, jakými jsou zběsilá honič- 
ka rikšou či parádní sekvence na vr- 
cholcích ostrova Peng Lai, kdy Indy 
z kulometného hnízda na střeše lanovky 
pálí po hejnu německých stíhaček. 


Ačkoli lineární příběh není tak výjimeč- 
ný jako zápletky eskapád ze stříbrného 
plátna, je stále dostatečně poutavý a na- 
víc naplno využívá své licence. Hra totiž 
v sobě nese jedinečného ducha i atmo- 
sféru svých filmových předchůdců, kte- 
rá se promítá především v animova- 
ných sekvencích a skládá se z těch 
nejklasičtějších ingrediencí: z mysticky 
zabarveného dobrodružství, splašené 
akce, zlovolných intrik, exotických loka- 
lita suchých hlášek. To vše podtrhují tri- 


umfální fanfáry ve stylu Johna Williamse 
a tvář a hlas jednovaječného dvojčete 
Harrisona Forda. Kvůli tomu všemu hře 
možná leckdo odpustí, že Indy je vy- 
kreslený mnohem detailněji než ostatní 
postavy, dojem ze slušně designova- 
ných lokalit že zhusta kazí pohled na ně- 
kterou část Indyho těla mizící ve zdi ne- 
bo že při chůzi po schodech levituje ve 
vzduchu. Ale pokud patříte mezi Indyho 
fanoušky — a nevadí vám absence ad- 
venturních prvků — určitě si hru užijete 
jako další neznámé dobrodružství v ki- 
ně, které je nonšalantní jako jeho neoho- 
lená tvář a třeskuté jako práskání bičem. 
E. A. Severin 

03G0285 


Několik dílů seriálu Mladý Indiana Jones se 
natáčelo Čechách, což je možná důvodem, proč 
byla za jednu z lokací ve hře Indiana Jones 
and the Emperor s Tomb zvolena Praha. 
Nicméně tvůrci hry si hlavu s její realistickou 
virtuální kopií příliš nelámali, Na pozadí sice 
vidíme pohlednicové panorama matičky stově- 
žuté (konkrétně Staroměstského náměstí), onen 
středověký hrad nad řekou se nepodobá však 
ani Hradčanům, ani Vyšehradu. Zato na jeho 
nádvoří narazíme nu sochu svatého Václava 
na koni, hned několik kroků od Prašné brány 
nebo Mostecké věže... 


a světě jsou pravdy, kterým 

věří snad všichni a o nichž se 

nediskutuje. Například detek- 
tivní příběhy Sherlocka Holmese. Ta- 
ky si myslíte, že kdo se je odváží zne- 
užít, ten si s největší pravděpodob- 
ností neváží ani sám sebe? 


Já to vím, vy to víte, ale na Ukrajině 
na to asi mají jiný názor. Tamní vývojář- 
ská společnost Frogware se totiž roz- 
hodla uvést do herního světa dílkem, 
které si nelze vysvětlit jinak než jako ab- 
solutní pohrdání onou neoddiskutova- 
telnou pravdou nebo absolutní nezna- 
lostí literární předlohy. Bohužel se zdá 
být víc než jisté, že autoři věděli, do če- 
ho jdou, a slavný trademark „Made by 
Arthur Conan Doyle“ zprznili při plném 
vědomí a z vlastní vůle. 

V této hře jste coby proslulý detek- 
tiv povolán(a) svou příbuznou k záhad- 
nému zmizení jejího otce. Lord Montcalf 
byl archeolog, specialista na egyptské 
vykopávky, což vám bude zřejmé z kaž- 


vám totiž mohly oživit procházení roz- 
lehlé nemovitosti a nemuseli byste si 
připadat, jako byste jediní na světě pře- 
žili výbuch atomové pumy. Mystery of 
the Mumnyy je totiž tak silně orientova- 
ná na puzzly, že jediné dialogy, kterých 
se vám dostane, budou ty, které uvidíte 
ve videích. Stejně se šetřilo i s lidmi. Je 
tu sice nějakých pět postav, ale na 
všechny podobně jako v případě dokto- 
ra Watsona natrefite rovněž pouze ve vi- 
deosekvencích. S animovanými „mezi- 
hrami“ už se tolik nešetřilo — spojují 
jednotlivé úrovně (je jich celkem pět 
a v žádné z nich neopustíte dům) 
a předznamenávají každý větší posun 
v ději. Nejsou sice nijak extra atraktivní, 
ale věřte nevěřte — budete je milovat. 
Při bloumání desítkami místností totiž 


Autoři trademark „Made by A. C. Doyle“ 
zprznili při plném vědomí a z vlastní vůle. 


dé pídě jeho rodinného sídla — mumií 
a hieroglyfů uvidíte kolem sebe víc než 
v Tutanchamónově hrobce. Hned po pří- 
jezdu na místo se vám navíc vyjasní i to, 
o jaký typ adventury tady půjde — málo 
dialogů, hodně puzzlů a liduprázdné 
místnosti, Jakmile se s těmito vyhlídkami 
smíříte, můžete se pustit do odhalování 
dalších tajemství... 

Máte-li Sherlockovy příběhy oprav- 
du rádi, nejdřív ze všeho vás zamrzí ne- 
přítomnost doktora Watsona. Ten sice 
ve hře vystupuje, ale pouze jako posta- 
va, kterou uvidíte v asi minutové video- 
sekvenci. Přitom se jeho začlenění do 
hry přímo nabízí — promluvy s ním by 


představují jediné rozptýlení, které se 
vám autoři uvolili poskytnout. 

Chcete namítnout, že očekáváte 
rozptýlení spíš v podobě puzzlů? Prav- 
du máte jen asi tak poloviční, Některé 
hlavolamy jsou pro otrlé adventuristy 
skutečně výzvou, jiné (jako například 
strkání novin pod dveře a následné vy- 
šťouchávání klíče ze zámku) zase před- 
stavují tu nejobehranější písničku, jaká 
se na toto téma dá vymyslet. Ale užijete 
si klasického přesouvání dílků ve čtver- 
cové skládačce či puzzlů, které musíte 
vyřešit v časovém limitu. Závěrečnou 
skládanku devíti předmětů, z nichž má- 
te sestavit fungující mechanismus, ve 


recenze 


vymezené době zvládnete spíš díky to- 
mu, že k tomu použijete všechno, co 
máte v po kapsách. Určitě byste se ke 
správnému řešení nedobrali chladnou 
logikou. Připadá vám to sherlockovské? 
Mně tedy ne. 

Grafické provedení tomu všemu 
nasazuje korunu. Engine, jehož jméno 
jsem zapomněla až po dvanácti seze- 
ních u psychiatra, je k vidění nejen 
v Mystery of the Mummy, ale dle mého 
skromného odhadu i v dalším tuctu her. 
Příčiny jeho popularity mi zůstávají uta- 
jeny — statické obrazovky působí roz- 
mazaně, přesuny za kurzorem otáčejí- 
cím se v rozsahu 360 stupňů jsou 
leckdy nepřehledné a videa potěší 
hlavně tím, že se v nich někdo či něco 
hýbe.: Drobnosti, jako například to, že 
některé předměty se v tmavém a roz- 
mazaném prostředí téměř nedají najít 
nebo že popisky předmětů v inventáři 
jsou vidět až poté, co je vezmete do ru- 
ky, už nemohou nikoho rozházet. A nao- 
pak — pár podařených momentů, při 
nichž vám přeběhne mráz po zádech, 
to nemůže vytrhnout. Těch maximálně 
deset hodin, které byste u této hry strá- 
vili, věnujte raději něčemu užitečnější- 
mu - třeba spaní. 

Alena Kinloviczová 
03G0286 


. pocta Sheri locku jl 
Holmesovi © 
* kvalitní detektivka 
* obdařena ani 


průměrnou grafikou i 


Výrobce: Frogwares « Vydavatel: Wanadoo « Minimální kon- 
figurace: CPU 350 MHz, 64 MB RAM, HDD 130 MB, 8MB video- 
karta « Doporučujeme: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, HDD 655 
MB, 16MB videokarta « Multiplayer: ne « Internet: www.frogwa- 


res.com/sherlock 
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: Před pěti lety by to byl hit. 
Před třemi lety průměr. Dnes už se hru 
potácí na hranici únosnosti. 
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a tady dole měl klubovnu náš 


letecko-modelařský kroužek 
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M Ov 


en málokdy vděčila tak velká sku- 

pina hráčů jednomu vývojářskému 

týmu za tak mnoho zážitků s letec- 
kými simulátory. A protože původní 
IL-2 Sturmovik patřil a stále ještě pat- 
ří k tomu nejlepšímu mezi reálnými si- 
mulacemi leteckých bitev na nebi 
2. světové války, přídavek z ještě vět- 
ších hlubin historie bojů na východní 
frontě na sebe nenechal dlouho čekat. 


Označit nějakou počítačovou hru 
za kultovní je odvážné — zvlášť v době, 
kdy tímhle slovem plýtvají kulturní pub- 
licisté na každý druhý film ještě před je- 
ho premiérou. Ale komu čest, tomu 
čest. Málo herních titulů (a zvlášť tak úz- 
ce specializovaných) se může pochlu- 
bit tím, že si jako IL-2 Sturmovik záhy 
dokázaly kolem sebe vytvořit komunitu 
nadšených hráčů, kteří jsou ochotni kro- 
mě setkávání v hromadných on-line bi- 
tvách donekonečna rozebírat všechny 
detaily a nástrahy programu. Hodně 
k tomu přispělo také skoro až marnot- 
ratně bohaté vydávání patchů, obsahují- 
cích kromě různých oprav a vylepšení 
enginu také další a další typy letadel — 
což si většina vydavatelů obvykle scho- 
vává na nějaký ten placený datadisk. 
O to nečekanější bylo oznámení přípra- 
vy „pravého“ add-onu pro Sturmovik 
s přídomkem Zapomenuté bitvy. Může 
ještě přinést něco nového? 


Jablko nepadlo daleko 

Může. Už samotný vznik IL-2 Sturmovik: 
Forgotten Battles naznačil, že na pře- 
kvapení není nikdy pozdě. Téměř do 


Důrazně opakuji, tovarišči 
to nemohl být soudruh anděl! 


Už po pár minutách budete mít subjektivní 
dojem lehčí a čistší pilotáže. 


poslední chvíle totiž všichni očekávali 
klasický datadisk vázaný na původní 
program, aby se krátce před dokonče- 
ním vyloupl coby samostatná hra. Ne- 
obvyklý postup vydavatele má kořeny 
v neustálém vývoji enginu IL-2. Přestože 
se postupně upravoval už dříve pomocí 
patchů, u datadisku už bylo změn tolik, 
že přizpůsobit také mateřský program 
by znamenalo kompletně ho předělat. 
S tím souvisí jedna na první pohled ne- 
milá, ale ve svém důsledku logická 
zpráva: IL-2 Sturmovik a IL-2 Sturmovik: 
Forgotten Battles nejsou pro hraní na sí- 
ti vzájemně kompatibilní. 

V jiných věcech se samostatný pří- 
davek naštěstí od osvědčeného vzoru 
nijak kategoricky neodstřihl a zároveň 
přináší více než dost novinek. Počínaje 
třeba chováním letadel ve vzduchu, na 
které je zvědavý každý virtuální pilot ze 
všeho nejdřív. Žádná změna směrem 
k akční střílečce se nekoná, přesto už 
po pár minutách budete mít v porovná- 
ní se starým Sturmovikem subjektivní 
dojem nějak lehčí a „čistší“ pilotáže. 
Náladu v pilotní kabině to nijak nekazí — 
už proto, že vývoj zaznamenali i počíta- 
čem řízení protivníci a kousek nároč- 
nosti se vlastně jen přelil do jiné části 
simulátoru. Soupeři teď umějí daleko 


chytřeji a taktičtěji útočit a uhýbat, takže 
už zdaleka není tak jednoduché posadit 
se nepříteli za ocas „na šest hodin“ 
a kanóny mu zahrát smuteční píseň. 


Zapomenutá válka 

Aje na čase se rozhlédnout, kde a proč 
vlastně budete někoho sestřelovat z ob- 
lohy nebo bombardovat, ať už se přidá- 
te na kteroukoliv stranu. Podtitul For- 
gotten Battles je jasnou nápovědou. 
Jestliže byl původní Sturmovik atraktivní 
nejen svým titulním sovětským bitevní- 
kem, ale rovněž prostředím vzdušné 
války na východní frontě, teď se dosta- 
nete ke skutečně zapomenutým kapito- 
lám historie z let 194] až 1945, Konkrét- 
ní podobu jim dá pět nových map, 
bohužel jen ve třech různých prostře- 
dích. Oblasti Finského zálivu a pobalt- 
ských republik mají stejně jako Maďar- 
sko svou zimní a letní variantu, třetím 
bojištěm pak je prostor kolem Lvova, 
zahrnující část Ukrajiny, Polska a Slo- 
venska. K tomu si připočtěte pro úpl- 
nost všechny důvěrně známé mapy 
z původního Sturmoviku. Přesto ani ty 
nebudou nudným opakováním, protože 
v IL-2 Sturmovik: Forgotten Battles má 
premiéru dynamické generování kam- 
paní. Vstupními podmínkami, ze kte- 
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„Kruciš, není to křižník Polěmkin?' 


rých se automaticky stvoří první úkol, je 
výběr strany, perutě a letadla — další mi- 
se skutečně navazují na výsledky před- 
chozích letů a přizpůsobují se jim. 

Všechno je podpořeno také změ- 
nami v grafické části enginu. Kromě 
lepšího a pohlednějšího modelování 
pozemních objektů a jednotek má hra 
„historickou pamětť“, takže pokud se 
vám povede zničit třeba most nebo 
strategické budovy, program je do příš- 
tího startu zázračně neopraví, ale zůsta- 
nou dál v troskách. Počítačem genero- 
vané kampaně ještě doplňuje dvacet 
zcela nových sólo misí a deset multi- 
playerových úkolů, naopak s misemi 
a singleplayerovými kampaněmi z pů- 
vodní hry se určitě nepotkáte. 


Zato při spatření výčtu dostupných leta- 
del se budete cítit jako doma, Připrave- 
no je osazenstvo původního IL-2 Stur- 
moviku včetně strojů nebo jejich 
modifikací z vydaných patchů, doplně- 
né přibližně o třicet dalších typů. Prav- 
da, část z nich už bylo možné vidět jako 
počítačem ovládané spolubojovníky, 
jenže teď čekají na hráčův joystick. 
Rozšíření o letouny slavící premiéru 
částečně souvisí s novými scénáři. Kro- 
mě obligátních Němců a Sovětů přibyly 


Přesné kopírování historických skutečností 
a faktů není u simulátorů z dob dávno minu- 
lých takovou samozřejmostí, jak by se neza- 
svěcenému mohlo zdát. V tomhle ohledu 
předvedl už první Sturmovik téměř maxi- 
mum a Forgotten Battles v hezké tradici 
pokračují. Krajina Finského zálivu byla 
například vytvořena podle dobových map 

a čtyřicátým létům minulého století odpovídá 
i rozmístění význačných budov a velikost 
zdejších metropolí Helsinek a Leningradu. 
Ani v rádiové komunikaci se naštěstí nedo- 
čkáte obligátní angličtiny s cizím přízvukem, 
veškeré samply jsou namluveny originálním 
jazykem pilotů včetně maďarštiny nebo fin- 
štiny. Klid, vše je přeloženo také v anglic- 
kých titulcích, které budou v tuzemském 
vydání dokonce lokalizované do češtiny. 


Připraveno je osazenstvo původního 
IL-2 Sturmoviku včetně strojů z vydaných 
patchů, doplněné o třicet dalších typů. 


dvě nové strany. Proti komunistickým 
agresorům si můžete zabojovat za fin- 
ské letectvo se stíhačem B-239 (neboli 
Brewster Buffalo F2A) nebo bitevním 
Hurrcanem. Na německé straně se mů- 
žete těšit na bombardování s He-111 ne- 
bo na tryskový Me-262A, na opačné 
straně zase přibyly P-47 Thunderbolt ne- 
bo modifikace P-40 a bombardér TB-3. 
K nedozírnému a nacpanému han- 
gáru si jako bonus přidejte, že pro ná- 
ročné vyznavače maximální věrnosti by- 
ly ještě rozšířeny šance manuálního 
nastavování a řízení nejrůznějších funk- 
cí, převážně kolem pohonných jednotek 
letadla — od ručního nastavování boha- 
tosti směsi, náběhu vrtule a spouštění 
nouzové rezervy výkonu až po nastavení 
žaluzií chlazení. Mezi námi, ve většině 
případů to stejně dobře zvládne počíta- 
čový automat, ovšem ve speciálních re- 
žimech letu, například ve velkých výš- 
kách, takové jemné doladění zkušeným 
pilotem občas představuje citelnou vý- 
hodu. A to může být zajímavé při inter- 
netových multiplayerech až pro 32 hráčů. 


Na IL-2 Sturmovik: Forgotten Battles je 
stejně jako na základní hře znát, že na 
něm pracovali zdatní nadšenci. Zkrátka 
kromě řemesla herního průmyslu je za 
tím i to „srdce“, což dokazuje i obliba 
Stunnoviku u lidí, kteří si jinak počítačo- 


vých simulátorů moc nevšímají. Zapo- 
menutým bitvám hodně prospěl nový 
engine, dotažený ve srovnání s první 
verzí IL-2 Sturmoviku tak o půl generace 
dál. Dynamické generování kampaní si- 
ce nemusí vyhovovat každému, ale urči- 
tě je to v porovnání se základní hrou svě- 
ží změna hodná datadisku. A tak je třeba 
k Forgotten Battles přistupovat, přestože 
fungují jako samostatný program. 

Přes řadu výborných prvků se sluší 
připomenout existenci drobných chy- 
bek ve hře — například chybí zvuk zaví- 
raného krytu a podobně. Po dobrých 
zkušenostech z dřívějška se však dá 
předpokládat, že opravné patche a ofi- 
ciální doplňky na sebe nenechají příliš 
dlouho čekat. 

Tomáš Suchomel 
03G0287 


forgotten battles/fb: features.php 


nedoporučovalo 


vybavení porybného 


* úhledně zabalené 
létání 

* vybaven editorem 
misí 

* stvořen podle 
dobových podkladů 


* na ničí straně fronty 
* pro seznámení 

se simulátory 
* pro akční střelce 


Výrobce: |C: Maddox Games « Vydavatel: Ubi Soft « Minimální 
konfigurace: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD I,I GB, 3D karta 
32 MB * Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD |, GB, 
3D karta 64 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.il2sturmovik.com/ 


Ukázkový případ kvalitního 
datadisku, který přináší něco nového 
a není pouhým trikem nu tahání peněz 
z kapes natěšených hráčů. 
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„Provoz na mostu Barikádníků 
je dnes ráno na stupni číslo pět.“ 


»wiklouse 


litzkrieg neboli blesková válka 

— vynález generálů Třetí říše, 

s nímž chtěli dobýt celou Evro- 
pu. Válka, v níž rychlé motorizované 
svazy za vydatné podpory letectva dr- 
tily nepřítele. Válka, jež z dokonalých 
systémů pevností dělala hromady roz- 
padlého betonu a cenné zásobárny 
kvalitního materiálu pro bleskově po- 
stupující dobyvatele. 


Kromě toho je Blitzkrieg také realti- 
mová strategie, jež vás provede evrop- 


1 skými a africkými bojišti druhé světové 
války. Nejde v ní jen o ovládnutí světa 
velkým Německem, ale též o obranu 
před těmi, kdo se pokoušejí tento ná- 
pad realizovat. Máte tak možnost velet 
z počátku smrtící a později urputně se 
bránící hitlerovské armádě, chránit úze- 
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mí nenápadně se rozpínajícího Sovět- 
ského svazu a samozřejmě zakusit ope- 
race západních spojenců. Ani při sebe- 
lepším velení však historii nezměníte. 
Kampaně za tři zmíněné strany jsou li- 
neární, takže i když musíte každou bitvu 
vyhrát, zvrat či alespoň změnu v ději- 
nách to nezpůsobí. Průběh ozbrojených 


zbraní a sílou pancíře, který jsou schop- 
ny prorazit, Pokud je jednotka zničena, 
nestane se z ní vždy stejný vrak. Lehké 
stroje lze například výbuchem zničit 
a efektně převrátit. To se vám u tanků 
sice nepovede, ale zase je můžete 
ochromit poškozením pásů. Téměř stej- 
ně dobře jsou zpracovány postavičky 
vojáků, kteří třeba při sklápění děla sku- 
tečně točí klikou. 

Častěji si ale užijete animace dopl- 
ňování střeliva a opravování vozidel, Zá- 
kladem jednoduchého systému záso- 
bování je centrální sklad a po mapě 
jsou roztroušené ještě další, mobilní, 


Mapy jsou propracované a prověří vaše 
schopnosti velet současně mnoha jednotkám. 


střetů je stále o tom samém -— většinou 
něco dobýváte, bráníte či někam do- 
provázíte. Nic originálního, ale co dělat 
ve válce jiného. Kampaň je rozdělena 
na kapitoly, přičemž každá z nich obsa- 
huje určité množství vymyšlených a jed- 
nu historickou bitvu. Pokud v ní zvítězí- 
te, můžete otočit list. Velké vazby na his- 
tori tedy nehledejte. Mapy jsou však 
velice propracované a tvrdě prověří va- 
še schopnosti velet současně mnoha 
jednotkám na několika frontách. 


Veškerá mechanizace a dělostřelectvo 
vypadají skvěle. Mezi letadly, tanky, 
obrněnými vozy, vlaky, děly, náklaďáky 
i lehkými spojovacími auty nechybí žád- 
ný z matadorů velkých bitev, najdete tu 
i pár rarit. Důraz tvůrci kladli především 
na technické parametry strojů. Liší se 
tloušťkou pancéřování zpředu, zezadu, 
zboku a seshora, typem palubních 


V nich servisní a zásobovací vozy fasují 
náhradní díly a munici. Povel k jejímu 
doplňování jim však musíte dát ručně, 
na což se dá v zápalu boje snadno za- 
pomenout. Zjištění, že vedle nenabitých 
podpůrných děl stojí nečinní zásobova- 
či, pak často přichází právě ve chvíli, 
kdy je nejvíce potřebujete. 


Bohužel nejen mechanici příliš rozumu 
nepobrali. Dá se to říci o všech jedno- 
tách. Většina strategických tahů umělé 
inteligence je předem (i když kvalitně) 
naskriptována, samostatné modely cho- 
vání na určité situace zde citelně chy- 
bějí. Nejvíce je to vidět při jednotlivých 
potyčkách. Můžete klidně několik mi- 
nut zasypávat tank palbou z děl, ale po- 
sádka má nervy ze železa a nepopojede 
ani o kousek. Nejspíš se modlí a doufá 
v neschopnost dělostřelců. Takhle však 
těžko mohou uvažovat panáčci z jedno- 


1 


tky, kterou sniper vystřílel človíčka po 
človíčkovi. Kamarádi mrtvého vždy jen 
na chvíli zalehnou. Nehrozí, že by zpa- 
nikařili nebo se pokusili o útok. Jen tupě 
zmírají. Děla se takto dají snadno zbavit 
posádky a zajmout. 

Aby si to počítač vynahradil, tak ob- 
čas dost okatě podvádí. Skrz domy mů- 
žete střílet i vy, on ale například spustí 
útok ve chvíli, kdy ho dostanete do zor- 
ného pole, a nečeká, až vás zmerčí 
sám. Stačí využít dalekohled, kterým je 
vybaven průzkumník-sniper i každý 
z velitelů, dohlédnout na nepřítele, a ten 
se dá nezřídka do pohybu. 


Vědět, kde se protivník nachází, je nej- 


tek pro každou misi máte dané a něko- 


Tanky na nábřeží, bezzákluzová 
u — prostě idylka. 


děla v pa 


čitý časový úsek můžete povolat jeden 
typ vzdušné podpory — průzkumníka, 
stíhače, bombardéry, protipozemní bi- 
tevníky a někdy i výsadkový stroj s pa- 
rašutisty. Pokud je ale špatné počasí, 
nic nevzlétne, a když na zemi stojí lak — 
což předem těžko zjistíte — můžete své 
letouny odepsat. 


Množství jednotek pro každou misi máte 
dané, několik strojů přechází z mise do mise. 


lik strojů s vámi přechází z mise do mi- 
se, přičemž se jim zlepšují vlastnosti. 
Opatrnosti tedy není nikdy dost a prů- 
zkumník je zcela nepostradatelný. Do- 
káže se totiž proplížit do těsné blízkosti 
nepřítele, a umožní vám tak naplánovat 
útok, Průzkumný letoun je sice efektiv- 
nější, ale snadno se stane kořistí stíha- 
čů nebo protiletecké palby, Použití leta- 
del je navíc dost limitované. Vždy za ur- 


bojovníci beze zbraní 


Hře dává svěží nádech několik neokouka- 
ných nápadů. Jako příklad mohou sloužit 
servisní vozy, jež kromě opravárenské 
podpory bojujícím jednotkám zajišťují i jiné 
funkce. Jejich posádka je totiž dále schopna 
stavět zákopy, poskytující při obraně cennou 
výhodu, na předem daných místech © 
zbudovat nové mosty a případně opravovat 
ty staré, poškozené. Dokáže také znepří- 
jemňovat nepříteli postup kladením 
protitankových i protipěchotních překážek 
a min, stejně jako je odstraňovat, a čistit 
tuk cestu vašim mužům. 


Na zemi ale máte vše pevně v ru- 
kách. Čas lze libovolně zrychlovat 
a zpomalovat a při největší skrumáži 
můžete rozdávat povely i při zapauzo- 
vání hry. Jednotky sice nelze řadit do 
formací (a například u tanků rojnice 
trochu chybí), ale můžete je shlukovat 
do skupin či jim zavelet, jak se mají 
chovat. Mechanizované sbory je mož- 
né zakopat, nechat čekat na nepřítele, 
držet pozice i zuřivě útočit na vše, co se 
pohne. Ještě více režimů má pěchota. 
Kromě standardní chůze se může plížit, 
útočit v poklusu, případně se v rychlém 
a nápadném pochodovém tempu pře- 
souvat z místa na místo. Valná většina 
dělostřelectva je také schopna v rámci 
svého dostřelu pálit na jakékoli místo 
na mapě. 


Čím víc toho uvidíte, tím víc se vám bu- 
de hra líbit. Grafické zpracování je 
skvělé. Engine využívající možností 3D 
karet sice nepodporuje zoomování ani 
otáčení, ale díky zprůhledňování budov 


Tak tomuhle se říká 
„srovnat vesnici se zemí“. 


a stromů to vůbec nevadí. Vše je vypi- 
plané do detailu. Zem rozrývají výbu- 
chy, z domů se stávají trosky. Jsou tu 
však jisté takticko-grafické nedostatky. 
Předně tanky nedokáží porážet stromy, 
což by engine mohl zvládnout, a vlak 
jezdí v klidu dál i po rozstřílených kole- 


jích. V každém případě se však jedná * graficky špičkový 
o skutečný vizuální zážitek, jemuž se- * příjemně obtížný 
kundují zdařilé zvuky, povedená hudba * věrný historii 
reagující na dění na bojišti a strhující 

animované sekvence. Blitzkrieg má 

prostě skvělou multimediální prezen- jes dobrou Al 
tanci, za níž bohužel trošku pokulhává | |MiRikiisécé 
na skripty se spoléhající umělá inteli- R zády n 
gence. V každém případě by jej žádný na sábladnách 


fanoušek druhé světové války neměl 
přehlédnout. 

Daniel Priban 

03G0288 


Výrobce: Nival Interactive « Vydavatel: CDV « Minimální konfi- 
gurace: CPU 400 MHz, 64 MB RAM, HDD 2,4 GB, 3D karta 8 MB « 
Doporučujeme: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 2,4 GB, 3D 
karta 32 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.cdv-blitzkrieg.de 


"; Zábavná a technicky 
dokonale zvládnutá hru, v níž je třebu 
spíše takticky uvažovat, než zběsile 


klikat. Jen ti vojáci mohli být chytřejší. 
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KeCEnZEe 


V poušti není radno pobíhat bosky 


hruba po třech letech tvrdé prá- 

ce vývojářského týmu Ubi Soft se 

na PC i konzole nové generace 
dostává již třetí díl slavné arkády s jed- 
nou z nejznámějších herních postav 
vůbec. Střapatý Rayman tak po dlouhé 
době vstupuje do dalšího dobrodruž- 
ství, v němž musí opět ochránit svůj 
fantastický svět před útočícím zlem. 
Pohodlně se posadte, Rayman 3: Hood- 
lum Havoc je tady a tentokrát rozhodně 
není určen nejmladším hráčům. 


Frajer Rayman již ve 2D i 3D prove- 
dení dokázal, že jeho úkoly rozhodně 
nepatří mezi nejlehčí a k jejich splnění 
je zapotřebí velká dávka zručnosti 
a hlavně silné nervy. Přesto si však za- 
choval své pohádkové provedení, což 
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Rekněte sýýýr! 


Od začátku hry až do jejího konce vás budou 
autoři přesvědčovat, že nuda a stereotyp 
nemají v jejich příběhu co dělat. 


mohlo některé hráče odrazovat. Možná 
právě v zájmu zajištění větší prodejnos- 
ti se tedy autoři tentokrát rozhodli, že 
hlavního hrdinu trochu pozmění. Nový 
Rayman vyrostl a již nepůsobí tak infan- 
tilním dojmem jako doposud. Je to 
zkrátka machr, kterému není radno při- 
jít pod ruku. Najdou se však tací, kteří 
chtějí jeho schopnosti za každou cenu 
otestovat, a o tom je i náš nový příběh... 


Je všeobecně známo, že Raymanův svět 
je plný poletujících červených kuliček — 
tzv. lumů. Nikoho však po dlouhá staletí 
ani nenapadlo, že se tyto mírumilovné 
bytosti mohou proměnit v temné lumy, 
pohlcující ty červené a toužící po ovlád- 
nutí všeho živého. Jak k první změně do- 
šlo, se dozvíte až v samotném závěru 
hry, avšak již na začátku vám bude jas- 
né, že Rayman z toho rozhodně nadše- 
ný nebude. Probuzen z blaženého 
spánku přichází jak o ruce, tak o svého 
starého přítele Globoxe, a vydává se po 
jejich stopách. Jakmile své neposedné 
končetiny vypátrá a doslova vykope 
zbabělého parťáka ze sudu od jeho ob- 
líbeného švestkového nápoje, rozhodne 
se skoncovat s podivnými útočníky. Si- 
tuaci však opět zkomplikuje Globox, 
který strachy spolkne vůdce černých lu- 
mů a potřebuje lékařskou pomoc. Na 
našem mladém hrdinovi tedy je, aby za- 
chránil svět před nezvanými hosty a na- 
šel příteli schopného doktora. 

Jistě si dovedete představit, že než 
se tak stane, užijete si s touto nerozluč- 
nou dvojkou spoustu legrace. Rayman 3 


však není o pouhém hopsání přes plo- 
šinky, plachtění vzduchem a bezhlavém 
bušení poletujícími pěstmi do otravných 
nepřátel. Od začátku hry až do jejího 
konce vás budou autoři přesvědčovat, 
že nuda a stereotyp nemají v jejich pří- 
běhu co dělat. Mnohokrát budete pře- 
kvapeni, co všechno můžete v „moder- 
ní“ arkádě zažít. Okusíte například 
šílenou jízdu na snowboardu a hektické 
skákání přes jakési hudební paprsky 
v pestrobarevných teleportačních tune- 
lech, poplavete s Globoxem přes roz- 
bouřenou řeku, budete s jednou vlastní 
botou honit druhou, zastřílíte si z lodních 
děl a dokonce se i proletíte ve speciál- 
ním vznášedle s kanónem, který vám po- 
slouží k likvidaci dotěrných Hoodlumů. 


Přes všechna uvedená vylepšení je Ray- 
man 3 tvořen v klasickém stylu a ne- 
změnil se ani jeho způsob boje. I tento- 
krát můžete roztáčet a vystřelovat pěsti 
a uhýbat před atakujícími nepřáteli. Jak- 
mile jde do tuhého, zaměříte se na urči- 
tého protivníka, kroužíte kolem něj, 
a unikáte tak jeho střelám. V tomto bo- 
jovém módu jste navíc schopni útočit 
nejen rovně před sebe, ale též do stran, 
díky čemuž můžete dobře mířenými ra- 
nami zprava a zleva hravě zneškodnit 
i padouchy, kteří se zepředu kryjí. 
K dalším Raymanovým schopnostem 
patří i únikové kotrmelce, moc často je 
ale asi nevyužijete. Samozřejmě nechy- 
bí skákání a staré známé plachtění po- 
mocí roztočené čupřiny. 


Řešení spousty problémů a překonávání 


Souboj s hlavním bossem je lahůdkou 
pro nervově I 


4 / 


překážek je tentokrát založeno 
na konzumaci dočasně působících elixírů. 


bonusové hříčky 


Získáte-li v průběhu hry dostatečné množství 

| bodů, zpřístupní se vám rovných devět arká- 
dových miniher. Nejsou ale vůbec jednodu- 
ché, a tak se při nich pořádně zapotíte. A co 
vás tedy vlastně čeká? Na programu je na- 
příklad řízení rakety v tunelech plných pře- 
kážek, skákání ve vzduchu přes bouchající 
balónky, střílení na terče v FPS stylu, jakási 

| středověká obdoba tenisu či drcení přemnože- 
ných žab mohutnou železnou koulí. Absolut- 
ně nejlepší je však hratelná ukázka ze staré- 
ho dobrého 2D Raymana s 3D postavami. 
Takové příjemné zavzpomínání může pamět- 
níkům vehnat slzy do očí, 


„DP TANA 


Řešení spousty problémů a překo- 
návání překážek je tentokrát založeno 
na konzumaci dočasně působících eli- 
xírů, servírovaných v pěti různobarev- 
ných plechovkách (bez špenátu). Se ze- 
lenou budete pěstmi vytvářet víry, 
podrážející například podstavce někte- 


lu na ničení dřevěných dveří, modrá 
přemění vaše pěsti na řetězové drapá- 
ky, s jejichž pomocí se budete moci 
houpat na železných kruzích, žlutá vy- 
tvoří na Raymanově hlavě velkou vrtuli 
a díky oranžové budete vystřelovat a ří- 
dit velkou raketu. Zkrátka a dobře si uži- 
jete spoustu legrace a mnohdy budete 
nejen bojovat o přežití, ale též přemýš- 
let, jak se z dané lokace dostat — v tom 
případě je nezbytné správně načasovat 
použití různých speciálních schopností. 


Autoři do hry začlenili i drobný vývoj 
hlavní postavy, a to konkrétně zvětšová- 
ní Raymanova života, které je pro ús- 
pěšné dokončení nového dobrodružství 
velmi důležité. Během putování narazíte 
na spoustu klecí, ve kterých jsou uza- 
vřeni přátelští Teensies. Jakmile jich za- 
chráníite šest, stoupne vám počet životů, 
a budete tak moci s klidem čelit větší- 
mu počtu nepřátel. Zajímavým zpestře- 
ním je i speciální kombo mód. V průbě- 
hu celé hry budete neustále bodováni, 
a to jak za ničení nepřátel, tak i za sběr 
drahocenných krystalů. Čím více bodů 
získáte v kuse, tím větší dostanete bo- 
nus a získáte přístup ke speciálním ar- 
kádovým levelům a skrytým výukovým 
animacím „Wanna Kick Rayman“. 
Rayman 3 je rozdělen na devět od- 
lišných oblastí, které se dále skládají 


fx? 

ji 

-i 
Skladníci tu nejsou 
zrovna přívětiví 


z různého počtu leve- 
lů. Podíváte se tak na- 
příklad do kouzelného 

lesa, smrdutých bažin, 
země nemrtvých a poušt- 
ních i podvodních jeskyní. 
Nechybějí ani souboje s hlavní- 
mi bossy, kteří se vás budou snažit za- 
stavit a vy budete muset vyzkoumat, jaká 
taktika je na jejich zneškodnění tou nej- 
vhodnější. Učiněnou lahůdkou je pak 
zápolení s hlavním padouchem v závěru 
hry, při kterém si pořádně zanadáváte. 


Jedinou vadou na kráse nového Rayma- 
na je splašená kamera, která vám 
mnohdy připraví pěkně horké chvilky. 


Vesměs budete spokojeni, ale jakmile * vynikající arkáda 
dojde na střetnutí s větším počtem ne- * zábava od začátku 
přátel, ztratíte přehled a jste nuceni bo- až do konce 
jovat naslepo. Kvůli tomuto nedostatku * plný různých bonusů 
se především začátečníci budou špat- mn není 
ně orientovat v prostoru a mohou mít KDM ú 
= nemalé problémy, Z O9MÁ * pro hráčsk 

rim naopak hraje audiovizuální roboti 
zpracování, a to nejen co se týče grafiky * procházka růžovou 
a hudby, ale též vynikajícího namluvení zahradou 
postav. Dialogy a vtipné průpovídky * lékem na pocuchané 
spřátelených i znepřátelených bytostí nervy 


vás mnohokrát rozesmějí a donutí pokra- 
čovat dále i přesto, že jste před chvílí 
málem ztratili nervy při skákání přes po- 
hybující se plošinky. A přesně tak by to- 
mu u podobných her mělo být. U arkád 
byste se měli zapotit i pobavit zároveň. 
Petr Prošek 
03G0289 


Výrobce: Ubi Soft « Vydavatel: Ubi Soft « Minimální konfi- 
gurace: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, HDD 650 MB, 3D karta 32 
MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 128 MB RAM, HDD I,7 GB, 
3D karta 64 MB « Multiplayer: ne * Internet: www.rayman3.com 


Vynikající 3D arkáda, která 
vás chytne a nepustí. Frajer Rryman 
se vrací ve velkém stylu a fanoušci 
plošinovek by si jej neměli nechat ujít. 
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EVE 


1 


ecenze Sj 


„No podívejte na něj 


Tohle dělá pořád. Je normální?“ 


historické 
ohlédnutí 


Dějiny jednoho z nejpo- 
pulárnějších americ- 
kých sportů, který je 
doposud typicky muž- 
skou záležitostí (ženy 
hrají softball na men- 
ším hřišti s jiným ty- 
pem pálky i míčku), 

se oficiálně začaly psát 
19. června 1846 v New 
Yorku. Nelze již přesně 
určit, zda se tato nej- 
známější pálková hra 
vyvinula z anglického 
kriketu, nebo z jiné 
britské (tentokrát dět- 
ské) hry zvané roun- 
ders. Hraje se na jed- 
ním směrem otevřené 
ploše, vymezené rame- 
ny čtvrtkruhu se čtyřmi 
metami vzdálenými od 
sebe 27,43 m a jednou 
metou nadhazovací, jež 
je umístěna od domácí 
mety ve vzdálenosti 
18,44 m. Zápas je roz- 
členěný na devět směn 
a v každé z nich se obě 
devítičlenná mužstva 
střídají jednou na pálce 
(tj. v útoku) a jednou 

v poli (tj. v obraně). 
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rozhodčí 


epočítáme-li fotbalové simulá- 
NS které se účelově objevují 

především v souvislosti s růz- 
nými šampionáty, pak je baseball jedi- 
ným kolektivním sportem, v němž se 
někdo odvažuje konkurovat EA Sports. 
Nejvytrvalejším rivalem je — několikrát 
přejmenovaná — řada High Heat Major 
League Baseball od firmy 3DO. Verze 
pro rok 2002 si dokonce od některých 
prestižních zahraničních herních časo- 
pisů vysloužila titul „nejlepší sportovní 
hra roku“. 


Zatímco v Americe, Austrálii, Ja- 
ponsku a v Číně je baseball velmi oblí- 
bený, v tuzemských končinách má stále 
poněkud exotický nádech. S tím také 
souvisí největší problém jeho počítačo- 
vých simulací: pro hráče, kteří se do- 
mnívají, že při baseballu stačí jen odpá- 
lit míček, zahodit pálku a běžet k metě, 
bude High Heat MLB 2004 zřejmě 
otravný a svým způsobem i nehratelný. 
Ačkoli baseball vypadá jen jako souboj 
jednoho hráče na nadhazovacím kopci 
proti druhému na domácí metě, ve sku- 
tečnosti při něm musejí všichni zúčast- 
nění zapojit nejenom veškerou svou sílu 
a rychlost, ale také projevit schopnost 
bleskurychle a přesně reagovat na ak- 
tuální situaci, jež se mění odpal od od- 
palu. High Heat MLB 4004 je toho pře- 
svědčivým důkazem, ale docení to jen 
hráči, kteří mají alespoň elementární 
znalosti baseballových pravidel a záko- 
nitostí. 


Pálka versus nadhoz 
Výše zmíněný duel dvou hlavních aktérů 
je zde zpracován sice trochu archaicky, 


ale přesto zábavně a hlavně variabilně, 
Nadhazovač pomocí komba ze směro- 
vých šipek navolí styl nadhozu (vybírat si 
lze ze sedmadvaceti typů: nejen ty běžné 
jako slide, curve, changeup nebo fast- 
ball, ale také vzácně vídané fosh či slur- 
ve) a v kombinaci s navolením směru 
rozhodne o tom, zda hodí strike (tj. že 
míč proletí nad domácí metou ve výšce 
mezi koleny a rameny pálkaře), či se po- 
kusí o ball (tj. o míč, který sice letí mimo 
strike zónu, pálkaře však zmate a přinutí 
ho promáchnout). 

Pokud jste na pálce, můžete si také 
vybrat různý typ odpalu podle schopnos- 
ti správně odhadnout soupeřův nadhoz 
a načasovat svůj odpal. Čtyři základní 
způsoby nadhozů a odpalů (které lze 
ovládat buď manuálně, anebo s asistencí 
počítače) zvládá prakticky každý base- 
ballista, nejlepší hráči však umějí ještě 
speciální figle, takže ono zdánlivě jedno- 
tvárné házení korkovým míčkem je dosti 
proměnlivé. Především na pálce si bě- 
hem něj na vlastní kůži okusíte psycholo- 
gický souboj nervů, při němž záleží na 
rychlosti, technice a v neposlední řadě 
i taktice. 

Hra v poli je intuitivní — počítač auto- 
maticky zaktivuje hráče, který je nejblíže 
míčku, a zobrazení čtyř met na monitoru 
přesně odpovídá rozložení klávesových 
šipek či základních tlačítek na ovladači. 

Umělá inteligence počítače je so- 
lidní: nadhazovač prakticky nemůže 
udělat strike totožným způsobem nad- 


2nd Není to žádné „opláchnout a jít“. 
Nadhoz i odpal jsou věc tiky. 


eat major league 
aseball 2004 [ERE-EEEE 


mi: 
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hozu dvakrát za sebou, polař je s to od- 
hadnout, zda je lepší soupeře vyautovat 
uzavřením mety, či ho na cestě k ní vy- 
řadit přímým dotykem, běžec neriskuje 
hazardní ukradení další mety apod. Se 
zvyšováním obtížnosti (v každé z pěti 
úrovní si můžete ještě sami doladovat 
více než dvacet faktorů hry) se akce 
protivníka zrychluje a zpřesňuje. Dra- 
matičnost baseballu umocňuje také 
fakt, že tvůrci nezapomněli ani na proje- 
vy únavy: při přetížení (a nevystřídání) 
hráče dochází i ke zraněním a ke zvýše- 
ní rizika „nevynucených“ chyb při při- 
hrávkách v poli. 


Trochu života, chlapci! 

Z hlediska fyzikálního modelu je High 
Heat MLB 2004 věrohodnější, než byla 
poněkud arkádová série Triple Play, 
která domácí metu proměňovala spíše 
na odpalovací střelnici. V EA Sports 
však svůj titul pro letošní rok údajně „re- 
volučně“ přepracovali (a změnili její ná- 
zev na MVP Baseball 4003), takže něja- 
ké podrobnější srovnání nemá smysl. 
High Heat MLB 2004 ale každopádně 
za baseballem EA Sports stále zaostává 
v grafice, ačkoli posun oproti předcho- 
zí verzi je díky novému enginu zřejmý 
jak ve vzezření a v animacích hráčů, tak 
ve vzhledu stadionů. Zlepšený motion 
capturing u zářivých hvězd (hra má li- 
cenci od MLB i MLBPA) pamatuje i na 
odlišné styly a způsoby jejich nadhazo- 
vání či odpalování, což zvyšuje herní rea- 


„Oj oj, to mi dneska loupe v kříži.“ 
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Zatímco útočící družstvo na páloe se snaží získot hody prostředniotvím zduřilého odpalu a následných oběhů met, bránící se mužstvo v poli se pokouší těmto snahám zabránit 


—tj. běžícího 


| !. Uzavřením mety (polař nahraje míček 
spoluhráči dotýkajícímu se mety dříve, 
než k ní stačí doběhnout běžec z družstva 


na pálce) 


lismus a umocňuje atmosféru. Modely 
hráčů a především jejich autentické 
tváře však přece jenom latky her EA 
Sports stále nedosahují. Výsledku pří- 
liš nepomáhá ani jistá topornost pohy- 
bů a jednotvárné meziherní animace 
- ať už jde o zklamané reakce vyauto- 
vaných pálkařů, radostná gesta bodu- 
jících nadhazovačů či o triumfální pro- 
běhnutí metami po home runu. 

High Heat MLB 2004 přebírá — po- 
dobně jako Triple Play — televizní 
systém snímání hry včetně opakova- 
ček: pohled různě vysoko umístěných 
kamer není zafixován na jednom mís- 


2. Vyautováním pálkaře (nezareaguje-li 
pálkař třikrát na dobrý nadt na tzv 


strike — je v dané směně vyřazen ze hry) nadha 


luchu (je lhostejn 


kem soupeře (bránící hráč 
i metami dotkne 
ným míčkem) 


a polaře 
vačem nebo zadákem-chytačem 


se protivníka b 
rukou nebo rul 


z družstva v poli). 


by ale mohly být bouřlivější a hráči by 
se při komunikaci mezi sebou nemu- 
seli omezovat jen na občasné pokřiky. 


High Heat MLB 2004 zaujme počtem 
herních režimů. Kromě exhibice, zápa- 
sů all stars týmů a tréninku odpalů na 
vás čeká i propracovaná kariéra, zahr- 
nující manažerský mód Franchise, kde 
se v neomezeném počtu po sobě jdou- 
cích sezon budete zabývat finančními 
transakcemi, podepisováním kontraktů, 
výměnami hráčů, draftováním atd. Kro- 
mě jednorázového odehrání sezony 


Pohled kamer není zafixován na jednom 
místě, ale v těch nejdramatičtějších 
okamžicích se dynamicky přepíná. 


hry nedochází k srážkám polařů ani 
k jejich zavěšování se na bariéry, míček 
při home runu (při němž se změní spíš 


v kometu se zářícím chvostem) sice do- 3 POVE D0 znalé 
letí až na animované tribuny, tam ale pravidel 1 
najednou zmizí, jako by se do monitoru Ř por 
propadl atd. Nešikovně je vyřešeno e kys 08) 
i „konzolovitě“ nepřehledné menu plné než kriket 


hlavních voleb a podvoleb. Bez ohledu jh 
na to si ale při High Heat MLB 2004 uži- mlb 2004 není 1 
jete vzrušujících chvil se stotřiašedesá- = = 1 
tigramovým míčem opravdu požehna- * adrenalinová ji 


ně. Avšak jen za předpokladu, že víte, sportovní simulace 
co si představit pod termíny „triple * grafický konkurent 
play“, „foul ball“ nebo „strike zone“. EA Sports 
E. A. Severn * hra určená pro 
03G0290 střední Evropu 


tě, ale v těch nejdramatičtějších oka- 
mžicích odehrávajících se na metách 
se dynamicky přepíná. Můžete si tak 
vychutnat krkolomné rybičky nebo od- 
vážné skluzy, při kterých hráč víří ob- 
laka prachu a koleduje si o zlomeninu 
dolní končetiny. 

Zvukově je hra spíše jen průměr- 
ná — nechybí zde sice informativní ko- 
mentář a hlasatel na stadionu, tribuny 


můžete skočit i přímo do play off, zkusit 
si oblíbený konzolový mód Two On Two 
Showdown (minihra, ve které hrajete 
pouze s jedním nadhazovačem a s jed- 
ním pálkařem proti dvěma soupeřům), 
případně si zařádit v rámci arkádového 
režimu Home Run Derby a vyzkoušet, 
kdo odpálí míček dál na tribuny. 
Ortodoxní příznivci baseballu mo- 
hou vznést několik námitek: během 


Výrobce: 3DO *« Vydavatel: 3DO « Minimální konfigura- 
ce: CPU 400 MHz, 64 MB RAM, HDD 300 MB, 3D karta 16 MB « 
Doporučujeme: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 300 MB, 
3D karta 32 MB « Multiplayer: ano (na jednom počítači) « In- 
ternet: www.3do.com/highheat/2004/ 


Zábavná a poměrně 
realistická simulace pálkovací hry, 


která se pokouší vyautovat i 
buseballovou sérii EA Sports. A 
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V této rubrice vám poradíme, jak si dobře zahrát a neutratit při tom balík. 
Představujeme vám hry nízkorozpočtové, zlevněné či určené pro děti. 


DALCUT S Dal Ki 


MITOTIC OE Dřida 


nejlepší RPG posledních let. Je proto více než příjem- 

ným překvapením, že tento titul nyní můžeme zařadit 
do rubriky Budget, v níž se zabýváme hrami, jež lze pořídit za 
velmi výhodnou cenu. A aby toho nebylo málo, platinová edice 
této RPG bomby zahrnuje i datadisk Throne of Bhaal, jenž pří- 
mo navazuje na BG II. 


N* asi sporu o tom, že hra Baldur's Gate II patří mezi 


Pro čtenáře, kteří se dosud se 
ságou Baldur's Gate nesetkali, 
připomínáme, že se jedná o fanta- 
sy RPG zpracované v izometrické 
grafice. S hlavním hrdinou a až 
pěti dalšími společníky (které lze 
zcela ovládat) se vydáte prozkou- 
mávat různé části Faerunu, jedno- 
ho z kontinentů světa Forgotten 
Realms. Při zmínce o Zapomenutých říších jistě zpozorní znalci 
„stolního“ RPG D8D — a právem, jelikož celá hra vychází právě 
z těchto oblíbených pravidel, konkrétně jejich druhé edice. Boje, 
jež jsou důležitou součástí celého dobrodružství, jsou zpracovány 
|v reálném čase s možností pauzy, což je výborný kompromis me- 
zi realističností bitev a zaměřením na hráčovo taktické uvažování 
namísto rychlých reakcí. Příběh se točí kolem mocného mága Sa- 
revoka, který je hrozbou pro město Amn i široké okolí, Datadisk se 
potom soustředí na bitvu mezi potomky boha Bhaala, mezi něž se 
řadí i hlavní postava celé hry. 

Baldur's Gate IIje postavena, stejně jako první díl, na osvěd- 
čeném Infinity enginu, přináší ovšem opravdu celou řadu vylep- 
šení a novinek, Kromě mnohem detailnější grafiky je to například 
možnost bojovat dvěma zbraněmi současně, nové profese 
(mnich, barbar a čaroděj) a specializace nebo záplava magických 
předmětů včetně mocných artefaktů, které z několika částí doká- 
že složit trpasličí kovář. 


zaci. Snad tedy nebude působit přehnaně prohlášení, že toto díl- 

ko je zatím nejlepší počinem, který jsme vám měli možnost v rám- 
ci budgetů představit. 

Jiří Sládek 

03G0291 

Výrobce: Bioware « Vydavatel: Interplay « Distribuce v ČR: CD 

Projekt « Žánr: RPG « Cena: 599 Kč « Lokalizace: všechny texty 


Výhodnost koupě: 95 % 


P) 


oncem roku 2000 se na trhu objevi- 
la zdařilá akční řežba Rune. Z po- 


hledu třetí osoby jste se v ní vydali 


na dlouhou pouť velmi atraktivním pro- 
středím plným vikingských mýtů a legend. Hra se mohla pochlubit dyna- 
mickou akcí okořeněnou řadou logických hádanek, což ve výsledku vytvo- 
řilo slušnou porci skvělé zábavy. 


Ve hře Rune sledujete kroky 
mladého vikingského válečníka, 
který byl po několika úspěšných bi- 
tvách vybrán do užšího kruhu stráž- 
ců runového kamene. Spolu s ním 
se tak stáváte jedním z bojovníků, 
jejichž úkolem je chránit a strážit 
poselství boha Odina. Vaším úhlav- 
ním nepřítelem se stane jeden z bý- 
valých spojenců — slavný válečník, 
který se rozhodl, že místo aby stále 
poslouchal něčí rozkazy, podrobí si 
celý vikingský svět. Neváhá dokonce uzavřít dohodu s temnými božstvy, s je- 
jichž pomocí se mu podaří potopit loď přepravující všechny strážce runového 
kamene. Váš hrdina je samozřejmě jediný, komu se podaří katastrofu přežít, 
Tím také začíná vaše pouť světem bohů a nestvůr. 

Rune je v podstatě klasická 3D mlátička zasazená do zajímavého fantasy 
prostředí. Během hraní se vám do rukou dostane celá škála středověkých 
zbraní, od mečů a palcátů přes obrovské dvoubřité válečnické sekery až 
po různé magické pomůcky. Od čisté akce vás občas odvede plnění jedno- 
duchých úkolů a hádanek, kdy ve stylu Tomb Raidera musíte nalézt skryté pá- 
ky, tajné dveře apod. Mezi největší přednosti hry patří bezesporu technické 
zpracování, které pohání modifikovaný Unreal engine. Detailní textury 
a množství vizuálních efektů dokáží i v dnešní době hráče nadmíru uspokojit. 
Závěrem tedy lze bez uzardění prohlásit, že koupí hry Rune získáte za přízni- 
vou cenu velmi kvalitní zábavu, která potěší zejména všechny příznivce akcí| 
a vikingské mytologie. 

Libor Vacata 

03G0293 

Výrobce: Human Head Studios « Vydavatel: Gathering of Developers * Di- 
stribuce v ČR: Cenega * Žánr: akce « Cena: 499 Kč « Lokalizace: manuál 


Výhodnost koupě: 80 % 


o moc přímo vybízí ke zpracování formou počítačové hry. A his- 
torie počítačové zábavy několik takových pokusů skutečně zná. 
Z těch novějších patří mezi nejvýraznější tituly bezesporu strategie 
Shogun: Total War, kterou si dnes představíme v rámci zlevněných her. 


G onoeně Japonsko zmítané bojem mezi osmi klany soupeřícími 


Hráč se chopí vedení jednoho ze 
znepřátelených rodů a jeho úkolem je sa- 
mozřejmě podmanit si celou říši. Tažení 
proti nepřátelům probíhá ve dvou rovi- 
nách. Základní strategická část předsta- 
vuje více méně klasickou tahovku — hráč 
přesunuje armády mezi jednotlivými 
provinciemi, obsazuje území, zvelebuje 
i i města ve svém držení, rekrutuje nové vo- 
jáky, navazuje diplomatické styky... Kromě těchto činností se ve hře 
ovšem objevuje i celá řada specialit, jako je například možnost najmout 
nindžu jako stvořeného pro vraždu nepřátelského pohlavára. 

Velmi často dojde k situaci, kdy na sebe narazí znepřátelené armády. 
V tu chvíli se hra přepíná do druhého režimu, kterým jsou realtimové bitvy. 
A právě tato část je tím, co ve své době učinilo ze Shoguna převratný titul. 
Boje jsou totiž zpracovány kompletně ve 3D. To nabízí nejen úchvatnou po- 
dívanou na stovky až tisíce mužů odhodlaných zemřít pro slávu svého vo- 
jevůdce, ale také nepřeberné taktické možnosti. Důležitou roli totiž samo- 
zřejmě hraje terén a je jasné, že je určitě výhodné zasypávat nepřítele šípy 
z vysokého kopce nebo že jízda si v hustém lese příliš neškrtne. 


okud toužíte po arkádové závodní hře, máte to na písíčku cel- 
P kem těžké. Jedná se totiž spíše o konzolový žánr a pro počítače 
moc titulů tohoto typu nevychází. Existují ovšem výjimky. 

Jednou z nich je více než rok stará komiksová čtyřkolá akce Toon 
Car, ve které se předháněly postavičky s hlavami jak pátrací balon a zu- 
řivě po sobě střílely vším možným. Jednalo se o celkem zábavný, avšak 
veskrze průměrný titul. „Jak ze hry vyždímat ještě nějaké peníze?“ pře- 
mýšleli nejspíš vývojáři. „Uděláme datadisk. Ne, ne, ten by si nikdo ne- 
koupil. Tak uděláme datadisk a prodáme ho jakou novou hru. To je ono.“ 
A jak řekli, tak udělali. 

Zhruba takhle nějak vznikl Toon Ouad. Má stejný nepříliš dobrý gra- 
fický engine, identický systém závodů, shodné postavičky, zbraně, menu, 


Shogun: Total War určitě patří do zlatého fondu historických strategií 

a pro každého, kdo má tento žánr v oblibě, je i dnes solidní volbou. Snad 
jedinou slabinou hry je chabá podpora 3D karet, 

Jiří Sládek 

03G0294 

Výrobce: The Creative Assembly « Vydavatel: Electronic Arts « Distribu- 

ce v ČR: Cenega * Žánr: strategie « Cena: 499 Kč « Lokalizace: manuál 


Výhodnost koupě: 78 9 0 


hudbu i komentátora, 
jenž vás provází hrou. 
Jen tratě a dopravní! 
prostředky jsou jiné. 
Místo aut sedlají hla- 
vouni terénní čtyřkol- 
ky a prohánějí se po 
sedmi historií in- 
spirovaných okruzích, 
plných nejrůznějších 
překážek, avšak bez 
jediné zkratky či roz- 
dvojení. 

Základem hry jsou šampionáty rozdělené do kategorií A, B a C. Abys- 
te se do nich dostali, musíte uspět v kvalifikacích — závodech, v nichž je 
třeba v časovém limitu srazit všechny dopravní kužely a dojet do cíle. Ná- 
pad by to nebyl špatný, kdyby získání oprávnění pro třídy B a C nebylo 
mnohem složitější než samotné šampionáty. Ty se skládají ze tří sérií, kaž- 
dá po třech závodech. Nejprve se jede na body, pak záleží na součtu do- 
sažených časů a nakonec přichází ke slovu systém „poslední vypadává“. 
Soupeři vám nijak výrazně nezatápějí a vyhrávat není problém. Ono by to 
ani nevadilo, vždyť se jedná o titul určený zejména mladším hráčům. Ti se 
však nejspíše neprokoušou kvalifikacemi. 

Na začátku jsme se zmínili o zbraních. Najdete je během jízdy v kra- 
bicích a na palubě můžete mít vždy jednu. K mání je řízená raketa, mina, 
napalm, TNT, střela pronásledující vedoucího jezdce a bouřkový mrak, 
případně štít nebo zrychlovač. Bohužel všechny útoky mají na oběť stejný 
efekt — otočí ji do protisměru. Nechybí multiplayer, takže kromě síťové hry 
si lze na rozdělené obrazovce zařádit až ve čtyřech hráčích. 

Ovšem je na pováženou, zda se vyplatí kupovat brášku hry, která už 
před více než rokem patřila mezi průměr. Toon Ouad sice vychází na roz- 
díl od originálu kompletně počeštěn s příjemnějším dabingem, ale co se 
týče hratelnosti, špiček ve své třídě nedosahuje. 

Daniel Priban 

03G0292 

Výrobce: Revistronic « Vydavatel: Revistronic « Distribuce v ČR: CD 
Projekt * Žánr: akční závody « Cena: 499 Kč « Lokalizace: kompletní 


Výhodnost koupě: 40 % 
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aneb JAK TO SLYŠÍ GAMESTAR 


V této rubrice vás prostřednictvím recenzí seznamujeme s úrovní 
originálního nebo českého ozvučení, dialogů a překladů počítačových her. 


li informaci, že se na jeho tvorbě podíleli skuteční fa- 
noušci Baníku Ostrava, kteří jsou charakterističtí pře- 
devším svými „nesrozumitelnými“ chorály ve slezštině. 


N: tenhle dabing jsme se opravdu těšili. Především kvů- 


Informace to byla 
mylná. Hru překládal 
Mrazík, jehož práce si 
je třeba vážit, na dru- 
hou stranu chuligány 
potkal možná tak ně- 
kde na ulici, ale roz- 
hodně s nimi na pivo 
nechodí. V překladu 
najdete proto řadu vý- 
razů, které jsou prostě 

směšné. Chuligáni si 
neříkají „bouchači“ a už vůbec ne „hoši“. Výraz „zkapat“ sice zní 
slezsky, ale opět spíš směšně než reálně. 

Těžkým omylem bylo obsazení textaře Dády Patrasové 
a Šmoulů Lou Fanánka Hagena do role průvodce hrou. Tento ex- 
trakt české průměrnosti se sice proslavil výroky o „cigánech 
a všech těchhle šmejdech“, jeho hlásek však připomíná mnohem 
víc inženýra, kterým pan Fanánek skutečně je, než chuligána, za 
kterého se kdysi považoval. Tupým a nezúčastněným hlasem čte 
český překlad, o nějakém uvěřitelném hereckém projevu tu nelze 
mluvit. Ve hraných videopředělech nás naštěstí jeho hlas neotra- 
vuje, a tak s pomocí titulků můžeme tuto část hry překonat bez to- 
ho, abychom nevěřícně kroutili hlavami. 

Mrazík se snaží a občas potěší slušnou hláškou typu: „Nevi- 
děli jste někde chlupatý zvířátko?“ To by se mohlo chytnout. Jinak 
této asociální hře dabing nijak nepomohl, spíš je díky němu víc vi- 
dět, že dělat hru o chuligánech bez chuligánů je hloupost. A hlou- 
post je možná i samotný nápad dělat hru o chuligánech. 

L.PFish 
03G0297 


FANANEK 


0 0 Výrobce: DarXabre Games 
0 Česká lokalizace: Top Distributor 


Haaser 


Vy by jsi měl zůstat zde. 
Najdi tvrz na mapě, najmi mezka a pošli ho 
sem. 


ní hry přešlo do krve ještě před její instalací a po pěti minutách jste 

se mohli vsadit o podobu závěrečného videa? Pak jistě chápete ra- 
dost potměšilého recenzenta, jemuž se do ruky dostal titul nesoucí stopy 
nepopiratelných sympatií snad ke všemu neřádstvu, jaký se kdy v českých 
lokalizacích objevil. Také se nemusel bát žádného překvapení. 


U ž jste někdy měli nevysvětlitelné déja vu, díky kterému vám ovládá- 


Monotónní hlasový projev dabingu bez jakýchkoli náznaků intonace vý- 
borně vyvažuje velmi osobitý přístup autorů k pravidlům naší gramatiky, a tak 
záhy přestanete dialogy nazývat k uzoufání nudnými. Jelikož se totiž lokalizač- 
ní tým evidentně nemohl vyrovnat s konvenční podobou počátečních písmen, 
budete se jejich neposedností výborně bavit. Zejména slovíčka jakkoli souvi- 
sející s Galy jsou v tomto ohledu velmi zákeřná. Také podmiňovací způsob zde 
vinou ničím nespoutané kreativity počešťovačů dostal prostor ukázat, oč nás 
nesmyslně striktně vymezující pravidla připravují. Čárky si v souvětích hrají na 
schovávanou, aby mohly kolegiálně poskytnout dostatek místa pro exhibici ob- 
líbené spojky „který“ a ještě oblíbenějšího slovesa „být“. Ono se jim ostatně ne- 
ní co divit. Nemalé procento vět dává svou skladbou nepokrytě najevo, že je 
jim angličtina vlastně mnohem milejší než nějaká čeština. Tak co by se nebo- 
hé čárky vnucovaly na místa předurčená naší gramatikou, když zbytku textu 
nenávist k slovanskému slohu přímo kouká z očí? 

Až se dostatečně nabažíte lovu novotvarů a svérázných slovních obratů, 
čeká na vás bonus ve formě neshod psaného textu s mluveným slovem, špat- 
ných tvarů charakteristik v herním rozhraní a v kontextu se všudypřítomnou 
gramatickou invencí až neuvěřitelně chudé slovní zásoby. Druhou takto kom- 
pletní a výborně vyváženou encyklopedii nedostatků lokalizačních počinů bu- 
dete hledat jen s velkým nasazením. Ovšem nutno podotknout, že za povrch- 
nost většiny položek si vyslouží pouze průměrné hodnocení, na hloubkové 
analýzy už se totiž překladatelům očividně nedostávalo sil. 

Petra „Gef“ Soukupová 
03G0295 


Výrobce: 
Haemimmont 
Česká lokalizace: 
Top Distributor 
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ve vydavatelské společnosti CD Projekt po zjištění, čemu 
všemu jsou autoři Europy Universalis II ochotni říkat 
„patch“ a jakou náklonnost k dodatečně vydávaným úpravám ona fir- 
ma chová. Rok se s rokem sešel a na trhu se objevil titul nejen od té 
samé firmy, ale ještě navíc na stejném enginu. 


H ry od Paradoxu už nikdy víc!“ Takhle zapřísáhle reagovali 


Jak se dalo čekat, než stihl CD Projekt vydat Hearts of Iron v české 
verzi, podařilo se Paradoxu hráčskou obec obšťastnit hned několika ak- 
tualizacemi s ne zrovna zanedbatelnou velikostí. 

Ještě že se ta kvanta historických — a v případě Hearts of Iron i tech- 
nických — textů neodvážili tvůrci pasovat na úroveň mluveného slova, 
a tak se s dabingem setkáme je v kratičké úvodní videosekvenci. Nutno 
podotknout, že hned zpočátku na vás díky tomu čeká ta nejméně kvalitní 
stránka české verze. Nemusíte se sice obávat výrazně nepatřičného hla- 
su, ale alespoň u takto časově nenáročných počinů by snad někdo ko- 
nečně mohl sáhnout po zkušeném herci a nevýraznou intonaci neznámé- 
ho interpreta odsunout na druhou kolej. 

Naopak překlad textů nám tentokrát moc prostoru pro uštěpačné po- 
známky neponechal a drobky ve stylu zřídka se vyskytujících překlepů 
a nadbytečných slovíček opomenutých při editaci se nám vyzobávat 
opravdu nechce. Jedinou útěchou našim po kritice věčně lačnícím dušič- 
kám tak zůstaly jen fyzikální popisy vynálezů. Kromě častějšího opaková- 
ní slov se tu setkáte i s trochu prkenně vyznívající snahou o překlad zaži- 
tých mezinárodních výrazů (například pojem „subatomární“ se snaží 
tvářit česky ve tvaru „vnitroatomární“), ale to je asi tak vše, co se dá čes- 
ké lokalizaci vytknout. 


Mezi překladateli se navíc traduje ještě jedna trefná specifi- 

kace, která však bohužel není pro své poněkud ostřejší výra- 
zivo publikovatelná. Česká verze Praetorians si ale v tomto ohledu 
zaslouží zvláštní přístup. Je totiž divná. 


O většině lokalizací se dá říci, že jsou buď dobré, nebo špatné. 


Už samotný výskyt českého CD v krabici pro vás asi bude značným 
překvapením. S výjimkou jednoho rozhovoru na internetu se totiž Cene- 
ga doposud nepochlubila, že by měla v úmyslu anglické texty ze hry vy- 
strnadit. Jak na svých webových stránkách, tak na samotném obalu hry 
sebejistě hlásá, že své lokalizační snahy zaměřila výhradně na manuál. 
Že by schizofrenie? 

Pravděpodobně v pokročilém stadiu. Kromě vcelku běžných neshod 
mezi terminologií použitou přímo ve hře, v tutoriálu a v manuálu (v tomto 
případě se však jedná o velmi záslužnou nepodobnost, manuál se totiž 


Na věčně nespokojené anglofily a nedočkavé odchytávače ještě ne- 
vychladlých patchů čeká jedna příjemná zpráva. Na českou verzi totiž 
fungují i britské aktualizace. Po jejich aplikaci zbude na rodný jazyk pou- 
ze několik památek ve formě mapy s českými názvy našich zemí, nada- 
bované intro a dvojjazyčný výběr misí. Zdá se, že vrtochy Paradoxu oprav- 
du vyžadují zvláštní péči, ale český uživatel na tom může jen vydělat 
— může si totiž vybrat, zda dává přednost češtině nebo angličtině. 


Petra „Gef“ Soukupová 

03G0296 

Výrobce: Paradox Entertainment 
Česká lokalizace: CD Projekt 


08, 


ÚKOLY 


ústat naživu 


U 


nedá číst) tu naleznete i stopy po vyříkávání názorů na volitelnost jazyko- 
vé verze. Čeština se sice povaluje na samostatném CD, takže její instala- 
ce spadá do škatulky fakultativní, jakmile ji však jednou použijete, už se jí 
nezbavíte. Leda, že byste kompletně přepsali adresář celé hry. 

Překladatelské snahy se omezují pouze na texty, závěrečné videose- 
kvence se opět zmocnilo nějaké další alter ego a pro hráče, již nevládnou 
angličtinou, ji ponechalo ve stavu vzrušujícího tajemna. Kvalita samotné- 
ho překladu pak výborně koresponduje s všudypřítomnou rozporuplnos- 
tí. Na jedné straně laxní přístup k názvům jednotek, zcela zanedbaný be- 
tatest (budova nese hrdý název „posádka“, degradaci legionářů na 
lehkou pěchotu se tu říká „vyřazení“, zvěd svého zvířecího společníka 
z průzkumu zpátky k sobě „vyvolává“...) a poněkud nemotorná stylistika 
části dialogů, na straně druhé velmi slušně přeložené úvody misí a bez- 
chybná gramatika veškerých textů. Když už schizofrenie, tak pořádná, Jen 
je trochu škoda, že ta stinná stránka osobnosti zasáhla nejdůležitější Čás- 
ti lokalizace, a zcela tak zastínila kvalitní zbytek překladu. 


5 5) Petra „Ge Soukupová 
o 


j Výrobce: Pyro Studios 
Česká lokalizace: Cenega 
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i 7 Jsou určeny všem hráčům, kteří chtějí mít přehled o úspěšnosti nejlepších titulů, jež byly 
, i recenzovány. Jsou složeny ze žánrových žebříčků, sestavených za poslední rok podle hodnocení 
ká 


akce 


screenshot měsíce 


Velmi nás těší, že počet vašich příspěvků do naší soutěže o scre- 
enshot měsíce stále roste. Vybírání již tradičně nebylo snadné, ale 
nakonec jsme zvolili podle našeho názoru ty opravdu nejpovede- 
nější obrázky. Tím prvním je screenshot nazvaný „Levitace“, po- 
řízený ve hře Operation Flashpoint. Poslal nám ho Vojtěch Remeš 
z Prahy 7. Druhý vítězný obrázek nám zaslal Jan Mlkvý z Kolí- 
na, nazval ho „Babka s bazukou“ a típnul ho ze hry GTA III se 
speciálním skinem. Oba výherci získávají originální hru Ski 
Park Manager, kterou do soutěže věnovala firma CD Projekt. 
Pokud se chcete také zapojit do naší soutěže, není nic jednodušší- 
ho, nežli típnout a poslat nám nějaký povedený screenshot, který 
je něčím vtipný, zajímavý nebo kuriózní. Podotýkám, že byste 
měli posílat jen obrázky, které sami ukořistíte, a ne screeny, jež 
okopírujete nebo stáhnete z internetu. Příspěvky posílejte na 
e-mail gsdopisy(Oidg.cz a nezapomeňte uvést svoji adresu, 
abychom vám v případě výhry měli kam poslat hodnotné ceny 

— hry od předních herních distributorů. 


Posel smrti 


Silent Hill 2 


Syberia 


Runaway; A Road Adventure 


Post Mortem 


Darkened Skye 

Harry Potter a Tajemná komnata 
Shadow of Destiny 

Brány Skeldalu 2: Pátý učedník 


Simon The Sorcerer 3D 


Pohled redaktora 


A koho tu máme dnes? Ti otrlejší již poznali, 
že se jedná o Pavla Mondscheina alias Mon- 
dyho. Herní a publicistické zkušenosti nabíral 
mimo jiné na BonusWebu a v Týdnu a nyní pů- 
sobí v GameStaru jako zástupce šéfredaktora. 


Věk: 25 let 
Výška: 175 cm 
Váha: 90 kg 
Hudba: kromě dechov- 
= ky vše, záleží na náladě 
„© Film: Tarantino, „pro 

| pamětníky“, animované 
pohádky 
Jídlo: veškerá česká 

: kuchyně 

Top 5: ata The City of Lost Heaven, 
No One Lives Forever 2, UFO: Enemy Unknovn, 
Zanzarah: Fhe Hidden Portal, série Fallout 


Tony Hawk's Pro Skater 3 


Tiger Wood PGA Tour 2003 


Links 2003 


NBA Live 2003 


Total Club Manager 2003 


FIFA Football 2003 


NHL 2003 


High Heat Major League Baseball 2004 
Tennis Masters Series 2003 


2002 FIFA World Cup 


Když neberu v potaz coin-opy v pouťových ma- 
ringotkách, tak jsem si premiéru odbyl někdy 
v 80. letech u Sinclairu ZX Spectrum +. Budiž 
mu země lehká. Po několika letech jsem pře- 
sedlal na nejnovější výkřik tehdejší techniky, 
jímž bylo PC XT. Následovaly snad všechny 
generace PC — 286 počínaje a současným 
Athlonem XP konče. 


Začínal jsem u RPG a strategií, ale později jsem 
přesedlal na akční hry, Zvlášť k RPG se rád vra- 
cím, i když bohužel nemám zdaleka tolik času, 
abych se jim mohl věnovat tak, jak si zaslouží. 


Rozhodně letecké simulátory. Nikdy se mi ne- 
podařilo dostat se z ranveje. Asi na to nemám 
ty správné pilotní buňky. Také zrovna nezbož- 
uji tituly, které mě považují za hlupáka a snaží 
se mě neustále vést za ručičku, nebo naopak 


ToCA Race Driver 


RalliSport Challenge 


F1 2002 
Grand Prix 4 


NASCAR Racing 2003 Season 


Combat Flight Simulator 3 


II-2 Sturmovik: Forgotten Battles 


Comanche 4 


Jane's Attack Sguadron 


Eurofighter Typhoon: Op. Icebreaker 


takové, u nichž se musím zoufale snažit, abych 
pochopil, co se po mě vlastně chce. 


Víc, než si kdo dokáže představit. Opustil jsem 
kvůli nim dokonce dvě zaměstnání, která by 
většina lidí asi považovala za terno. Někdy 
mám až pocit, že jsem na počítačových hrách 
závislý. Moji blízcí se to naštěstí naučili tolero- 
vat. Ne, že by jim zbývalo něco jiného. 


Kromě ohrané písničky „kam se ztrácí origina- 
lita“ to je především skutečnost, že se objevu- 
je čím dál tím víc politiků, publicistů a rádoby 
etiků, kteří si chtějí vybudovat na kritizování 
herního průmyslu zářnou kariéru. Na tom by 
nebylo samo o sobě nic špatného — kdyby si 
alespoň dali tu námahu a něco si o této pro- 
blematice předem zjistili. Šíří potom kolem se- 
be fámy, jimž ale spousta lidí bohužel věří, 
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ově vydaná akční pecka Vietcong 
N: dílny brněnského vývojářského stu- 

dia Pterodon přináší hráčům velkou 
porci multiplayerové zábavy. Peklo vietnam- 
ské džungle tak můžete prožít nejen s počíta- 
čem řízenými bojovníky, ale rovněž po boku 
svých kamarádů a známých. Kvality klání pro 
více hráčů zčásti nastínila už vydaná demo- 
verze (GS 48/2003). Finální podobu dokázali 
autoři očistit od většiny chyb a odladili celou 
multiplayerovou část téměř k dokonalosti. 


Od multiplayeru, ostatně jako i od celého 
Vietcongu, nečekejte žádné zběsilé akční řá- 
dění ve stylu Ouake III Areny. Díky velmi 
realistickému pojetí hry se uplatní především 
opatrný a tichý pohyb, přesná střelba a taktické 
uvažování. Žádné lékárničky ani brnění v okolí 
nenajdete, tím pádem chvilka nepozornosti 
znamená jistou smrt. Souboje více hráčů autoři 
pojali ve stylu akčních titulů Meďal of Honor 


a Retum to Castle Wolfenstein, přičemž je ne- 
zapomněli okořenit některými přísadami z ge- 
niálního Counter-Striku. 

V týmových módech se proti sobě postaví 
skupiny amerických a vietnamských vojáků 
různých specializací. Všestranným bojovníkem 
je klasický voják, který disponuje nejširším 
zbrojním arzenálem od samopalů (M16, AK-47) 
až po brokovnice (Remington 870, Baikal IZH- 
43). Těžkou palebnou sílu obstarají kulometčíci 
podporovaní maskovanými odstřelovači, inže- 
nýr naopak mistrně ovládá všechny druhy vý- 
bušnin a obstarává vojákům důležitou munici. 
Tým také mohou doplnit medikové a radisti 
schopní zajistit bombardování nepřátelských 
pozic. 

Vlastní multiplayer se skládá ze sedmi růz- 
ných herních módů. Vedle klasického death- 
matche a jeho týmové varianty si můžete zahrát 
také oblíbený Capture the Flag, Last Man Stan- 
ding (LMS) nazývaný jako King of the Jungle, 


Kromě informací o hře zde naleznete diskusní fórum, 
kde můžete debatovat s ostatními českými hráči. 


nee I 


Pěkně zpracovaná stránka zahraničních fanoušků 
nabízí celou řadu zajímavých informací o Vietcongu. 


Real War (RW), Assault Team Game (ATG) 
a kooperativní mód. Největší přednosti multi- 
playerové části Vietcongu se ukazují právě 
v posledních třech jmenovaných módech. Real 
War se točí okolo dobývání a bránění stanove- 
ných pozic. Podobně jako v Domination z Un- 
real Tournamentu musí tým postupně obsadit 
vlajky rozmístěné například v okolí vietnamské 
vesnice nebo v bažinách, ovšem s tím rozdílem, 
že vítězství se dočká to družstvo, které jako prv- 
ní ovládne všechny určené body. 

Kooperativní mód připomíná některé mise 
ze singleplayerové části. Tentokrát však kroky! 
členů vašeho šestičlenného komanda neřídí 
počítač, ale bojů se po vašem boku zúčastní 
ostatní hráči. Hrát můžete pouze v americké 
uniformě a se spoluhráči vyčistíte staré ruiny! 
od vietnamských vojáků, budete bránit radio- 
stanici umístěnou na vršku kopce nebo naopak 
dobývat ztracenou vojenskou základnu. 

Nejrozsáhlejším módem, který si můžete 
zahrát v osmi z přítomných devíti map, je coun- 
ter-strikový ATG, Ten je rozdělen na tři odlišné 
části, lépe řečeno na tři různé úkoly. Boj vždy 
probíhá na kola, avšak jednou se vítězství do- 
čkáte v případě zlikvidování všech členů ne- 
přátelského týmu, podruhé bude muset tým 
Vietcongu vyhodit do povětří americkou zá- 
kladnu nebo vysílačku, čemuž se samozřejmě 
Američané snaží ze všech sil zabránit, Třetí 
část módu ATG tvoří oblíbená záchrana rukoj- 
mích, v případě Vietcongu postavená jako es- 
korta amerického pilota. 

Zkrátka a dobře, multiplayer se autorům 
Vietcongu opravdu vydařil. Díky široké hráč- 
ské základně, která se brzo po vydání hry vy- 
tvořila, si můžete vybrat z celé řady serverů, 
takže si určitě nebudete připadat jako osamo- 
cení vojáci v poli. 

Libor Vacata| 
03G0299 


Zde naleznete zajímavé informace o herních klanech 
Vietcongu a o různých turnajích, které pořádají. 
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lavou hratelnost nenaplnil nový Delta 

Force všechna naše očekávání. Ales- 
poň tedy v singleplayeru. Pojďme se podívat, 
jak si vede jeho multiplayerová část, která 
musí ve své kategorii čelit například druhé- 
mu dílu série IGI nebo notoricky známému 
Counter-Striku. 


P“ nadějně vypadající začátek a chyt- 


První, čeho si všimnete, jsou velice chytře 
nadesignované mapy. Členitý terén a podrost 
z venkovních lokací nahrazují v městských ma- 
pách hromady trosek a polorozbořené budovy, 
které poskytují účinné krytí vám i vašim nepřá- 
telům. Pokaždé také budete mít možnost najít 
několik vyvýšených postů, z nichž může ležící 
odstřelovač napáchat v řadách nepřítele pěk- 
nou paseku. 

Jedinou „vadou“ je velká rozloha většiny 
map, takže téměř nemá cenu začínat hrát v mé- 
ně než deseti lidech. Patrné je to zejména v de- 
athmatchi, kde se hráči vůbec nemusejí najít. 
V týmových variantách jsou optimální skupiny 
po osmi až patnácti lidech a z valné části zde 
odpadá problém s blouděním — bodované cíle, 
o něž se vedou nejtužší boje, jsou vyznačeny na 
radaru. Neuvěřitelný celkový počet 114 map se 
redukuje tím, že většina z nich vychází z původ- 
ní osmice pro deathmatch, jen s různými modi- 
fikacemi. Všechny lokace pro týmové módy na- 
víc existují ve dvou téměř totožných variantách, 
čímž se výsledné číslo ještě výrazněji snižuje. 

Kromě deathmatche a jeho týmové varian- 
ty si lze zahrát Team King of the Hill (jeden z tý- 
mů musí po určitou dobu udržet danou pozici), 
Attack and Defend, kdy jeden tým útočí a dru- 
hý brání, jeho modifikaci Search and Destroy 
(útočí oba týmy), klasický CTF a Flag Ball, 
v němž je úkolem donést do základny jednu 
erární vlajku. Bohužel opět chybí možnost pro- 
jít celou hrou kooperativně. 

V multiplayeru si můžete vybrat specializa- 
ci (obyčejný voják, medik, odstřelovač a kulo- 


4BOH2O | Srojysi ena pane JO5T $saj PE(DMSKS 23 
Na oficiální stránce překvapí chudý obsah. Naštěstí 
jsou zde odkazy na informacemi přetékající servery. 


metčík), jeden ze čtyř ksichtíků a buď modrý, 
nebo červený tým. Žel bohu nenarazíte na mož- 
nost hry za somálské ozbrojence, stejně tak cíle 
k ničení většinou představují stereotypní kulo- 
metná hnízda — tedy žádné hackování počítačů 
a krádeže dokumentů, jak je známe z IGI. 
Zbraně i specializace se mění ve zbrojni- 
cích, přičemž se nám nejvíce osvědčila CAR 
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Profesionálně zpracované stránky, jež se navzdory 
svému názvu zabývají především sérií Delta Force. 


b 


15/203, která díky optickému zaměřovači nabí- 
zí nejkomfortnější míření. Na boj v budovách 
se vyplatí mít s sebou brokovnici a k čištění 
nepřátelských pozic poslouží raketomet. Ko- 
nečně se také uplatní kouřové granáty, které 
v singleplayeru využití nenašly. Kromě pevně 
umístěných těžkých zbraní pendlují po mapách 
i džípy nebo tu a tam čeká na osazenstvo heli- 
koptéra. Stroje se bohužel nedají ovládat 
a vzhledem k předskriptovaným trasám se mo- 
hou stát pro živého protivníka snadným terčem. 
Black Hawk Dovn je hra, která má na víc, 
než předvádí. Stačilo by odstranit pár chybek — 
v singleplayeru to je zejména AI, multiplayeru 
zase chybí větší hloubka — a mohla by se rázem 
posunout k devítkovému hodnocení. Takto se 
bohužel jedná jen o nadprůměr, který sice na- 
krátko pobaví tisíce, ale kultem se stane jen pro 
několik málo hráčů. 
Vladislav Růžička 
03G0300 
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Hromady patchů, map, turnajů, fór a žebříčků. 
Další pěkná stránka fanoušků Delta Force. 
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edávno jsme se letmo věnovali připo- 
N* internetu přes kabelovou televizi 

a znovuoživené ADSL. Nyní se podí- 
váme na další možnost — bezdrátové připoje- 
ní (Wi-Fi), jehož možnosti jsme nastínili v mi- 
nulém čísle. 

Pokud jste nuceni uvažovat o bezdrátovém 
řešení, neboť nic jiného k vám prostě nikdo ne- 
zavede, máte na výběr ze dvou možností (ne- 
bereme-li v úvahu rozdíly mezi použitím pojítek 
a point-to-multipoint). Můžete se rozhodnout 
buď pro licenční pásmo, nebo pro nelicenco- 
vané. Naprostá většina bezdrátů nabízených 
pro občany totiž pracuje v současnosti v archi- 
tektuře point-to-multipoint na frekvencích 2,4 


GHz (veřejné pásmo; Wi-Fi 802.1 1b) a v pásmu 
3,5 GHz (licencované). Využívá se též frekven- 
ce 26 GHz, ta je ovšem značně drahá. 

K přenosu dat slouží dvě základní techno- 
logie —- FHSS (Freguency Hopping Spread 
Spectrum) a DSSS (Direct Seguence Spread 
Spectrum). První jmenovaná využívá takzva- 
ných frekvenčních skoků, kdy jsou data přená- 
šena na pseudonáhodně měněných frekven- 
cích. Výhodou této metody je skutečnost, že 
v případě rušení některé vlnové délky dojde 
k přenosu dat na jiné. Novější technologie 
DSSS využívá současného transferu pomocí ši- 
rokého spektra frekvencí v oblasti specifického 
rozsahu. To s sebou nese časovou úsporu, pro- 
tože nedochází k přeladění. Pokud však dojde 
k rušení přenosového spektra, můžeme to lido- 
vě řečeno zabalit, neboť taková síť si s tím mno- 
ho rady neví. K interferencím dochází přede- 
vším v nelicencovaném pásmu 24 GHz, 
u licencovaných jsou tyto problémy odbourány 
či alespoň minimalizovány, 


Přenosová rychlost zařízení v licencova- 
ném pásmu používajících FHSS je maximálně 3 
Mb/s, u DSSS pak 11 Mb/s. Skutečná využitel- 
ná rychlost je pochopitelně nižší, a to přibližně 
2 Mb/s, respektive 7 Mb/s. Navíc je nutno si 
uvědomit, že v řešení point-to-multipoint sdílejí 
toto pásmo všichni uživatelé napojení na stejný 
přístupový bod (frekvenci). Profesionální řešení 
nabízená operátory byla až donedávna pro běž- 
ného uživatele či hráče naprosto „mimo mísu“. 
Ale izde se situace mění a například společnost 
Tele2 změnila od 1. dubna svou nabídku tak, že 
už o nílze uvažovat. Najdeme zde tarif Wireless 
Basic s neomezeným přenosem dat v licenco- 
vaném pásmu 3,5 GHz o rychlosti 192/192 
Kb/s za měsíční paušál 1837,50 Kč. Není to sice 
málo, ale nepředstavuje to již ony astronomické 
částky. Samozřejmě musíte počítat s jednorázo- 
vými náklady na instalaci, které představuje 
částka 3097,50 Kč a záloha na zařízení 3000 Kč. 

Nejbližší budoucnost přinese rozvoj služeb 
V již nyní využívaném nelicencovaném pásmu 
2,4 GHz (802.119) s přenosovou kapacitou oko- 
lo 20 Mb/s a uvnitř budov rozváděné 5GHz sítě 
(IEEE 802.1 la) s kapacitou až 50 Mb/s využíva- 
jící technologii Hyperlan/2. Tyto standardy jsou 
založené na modulaci Orthogonal Freguency| 
Division Multiplexing (OFDM), která při stejné 
šířce pásma poskytuje vyšší rychlost a odolnost 
než DSSS (802.11b). O OFDM se uvažuje jako 
o protokolu čtvrté generace mobilních sítí. Jsou 
s ním svázány i další mobilní technologie, na- 
příklad Intel Centrino, jež v sobě integrují bezd- 
rátová řešení, využitelná jak pro síť přípojných 
bodů (hot-spotů; např. restaurace, ale i letadla), 
tak i pro napojení na běžného poskytovatele. 

Tomáš Jirásko| 
03G0301 
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edlouho po prvním bonus packu pro 
N 2+ Tournament 2003, který při- 

pravila společnost Digital Extremes, 
je nám servírována i druhá porce. Tu má ten- 
tokrát na svědomí samotný Epic, což by mě- 
lo být určitou zárukou kvality. V tomto přípa- 
dě však vzrostla především kvantita — oproti 
šesti mapám z prvního bonusového balíčku 
dostáváme map deset a k nim také nové her- 
ní módy a ještě několik dalších vychytávek. 


Desítka nových prostředí sice představuje 
větší nadílku, než která byla u prvního bonus 
packu, ale upřímně řečeno, zrovna v mapách 
bychom sílu tohoto přídavku hledali marně. 

Ale nechodme na věc od lesa: pro death- 
match a jeho týmovou verzi je připraveno šest 
kusů, CTF si připsalo dva zářezy a jak Bom- 
bing Run, tak Double Domination mají navíc 
jednu mapu. Čerstvé lokace spojuje vysoký 
stupeň vizuální přitažlivosti — nové textury a růz- 
né efekty se skutečně povedly. Dokud nezač- 


nete hrát, můžete nabýt pocitu, že vše je v nej- 
lepším pořádku. Bohužel, není tomu tak. Mapy 
jsou totiž velice indiferentní, určené pro střední 
počty hráčů a svým stylem nepředstavují žádný 
průlom, a dokonce ani kopii osvědčených map 
— prostě jsou nemastné, neslané. Na milost mů- 
žeme v tomto ohledu vzít snad jen DoubleDa- 
mage pro CTF 


jsou skutečně nejlepší « stojí za stažení. 


Press [Fire] to join the máťtch! 


Nově a trochu jinak 

Lepší to už je s novými módy. Nejprve se podí- 
váme na Invasion — jakýsi bizarní typ kooperač- 
ního multiplayeru. Spolu s kolegy se rozmístíte 
po mapě a následně se na vás začnou v inter- 
valech valit nepřátelé. Vaším cílem je pochopi- 
telně je vyvraždit a pokračovat v nastoleném 
tempu i v dalších vlnách. Můžete si nastavit, ko- 
lik protivníků proti vám půjde a jak budou ši- 
kovní, k zahození není ani nový radar. 

Další na řadě je Mutant, který lze považovat 
za vcelku vydařený nápad. Jedná se vlastně 
o modernější verzi klasického „jelena“, kdy se 
všichni pokoušejí zabít jednoho hráče, jenž je 
však obdařen lepšími zbraněmi, berserkem, 
neubývající agility atp. Zdraví mu však postup- 
ně samo klesá, a aby se udržel při životě, musí 
zabíjet ostatní. Pokud se někomu povede mu- 
tanta skolit, sám se převtělí do jeho role. Všich- 
ni až na loveného hráče mají pro lepší orientaci 
k dispozici radar. Jako volitelné zpestření je zde 


Velmi často updatovaná stránka o čemkoliv, 
co souvisí s Unrealem, a to s jakýmkoliv dílem. 


Bottom Feeder, což je hráč na momentálně nej- 
horší pozici v žebříčku. Ten může fragy sbírat 
na komkoli v okolí, nikoli jen na mutantovi. 

A jako poslední je zde návrat módu Last 
Man Standing. V tomto případě jde vlastně 
o klasický deathmatch, jen s tím rozdílem, že 
neexistuje nic jako respawn, a hráči se tedy vy- 
bíjejí až do okamžiku, kdy zbude jen jeden — ab- 
solutní vítěz. Není co dodat, snad jen, že jsme 
přvítali návrat tohoto módu do UT's povděkem. 


Příjemné drobečky 
Pokud patříte mezi hráče, kteří mají hudbu puš- 
těnou i během multiplayerových klání, zajisté 
oceníte nově přidaný jukebox. S jeho pomocí si 
před začátkem hry navolíte jednu či více skla- 
deb, které se budou opakovat v nekonečné 
smyčce. Opomenout bychom neměli ani dvě 
nová komba. První s názvem Camouflage vás 
částečně zneviditelní, díky Pint-Sized se zase 
změníte v půlčíka, který se však již nemůže dá- 
le krčit a bídně skáče. 
Druhý bonusový balíček k Unreal Tourna- 
mentu 2003 najdete na přiloženém CD. 
Pavel Prouza 
00G0302 


T KTO CZI 


jméno to říká jasně: vyčerpávající zdroj 
souborů, které se kdy mohou hodit pro UT 2003. 
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Apríl Neophyte 

Na stránkách nejúspěšnějšího českého multi- 
herního klanu Neophyte se objevila zpráva, že 
jejich CS sguad opouští jedna z opor týmu — 
hráč eraser. Údajně přestupuje do klanu Ne- 
croraisers, kde hodlá hrát pod přezdívkou Ero- 
ter. Není úplně jasné, do jaké míry čtenáři na 
tento vtípek skočili, ale podle komentářů se 
jich nachytalo dost. 


Během měsíce března se ve většině her zdárně 
rozjely žebříčky, z nichž v dubnu povstaly ESL 
ligy. Tituly Counter-Strike, NHL 4002, Unreal 
Toumament 2003 a Warcraft III současně roz- 


jíždějí Pro Series, kde se hraje o 500 000 Kč. Ví- 
tězové Pro Series Counter-Strike a Warcraft III 
pak počátkem prosince odjedou reprezentovat 
naši republiku do Německa na velké finále ligy 
mistrů všech zúčastněných zemí. 


Týden s Tactical Ops 

UT TO Summer 2k3 Turney on Mega LAN Par- 
ty. Tak tahle se jmenuje letní pobytová LAN par- 
ty pořádaná klanem s oficiálním názvem „Lamy 
Nejvěčí“. Sami organizátoři prezentují tuto akci 
jako největší LAN party v dějinách TO a zřejmě 
se nemýlí. Jedná se o osmidenní pobyt v ma- 
lebném jihočeském městečku Slavonice, jehož 
hlavní náplní jsou turnaje a tréninky „taktíků“ 


v termínu 12.-20. července 2003. Ubytování je 
zajištěno pro 60 hráčů a je zde místo pro 40 po- 
čítačů (ty si musejí účastníci přivést s sebou). 
V současné době jsou již více než dvě třetiny 
míst rezervovaných, ale pokud máte zájem 
strávit část dovolené či prázdnin tímto způso- 
bem, je možné najít patřičné informace na 
stránkách www.schiffo.cz/In/megalan.htm. 


Friday Night Game 

V multikině Village Cinemas v komplexu Cent- 
rum Černý Most proběhl v pátek 25. dubna 
2003 historicky první Friday Night Game 
(FNG). V Counter-Striku se zde utkaly týmy Ne- 
ophyte a BTeam, v NHL Bagr a Juneau. Po- 


Stránky UT TO Summer 
2k3 Mega LAN Party. 


drobnou reportáž z FNG a záznamy mistrov- 
ských soubojů naleznete v příštím čísle 
časopisu GameStar. Kdy budou další FNG, kdo 
bude hrát a kde lze koupit vstupenky, se dozví- 
te na stránkách wwvw.e-sports.cz. 


Již pátý ročník AMD PG ligy zná svého vítěze. 
Opět se jím stal klan Neophyte. Tentokrát se 
však „nefici“ postarali o vzrušení, neboť ve finá- 
lovém zápase s klanem BTeam prohrávali před 
poslední částí 15:21. A i osud hrál do ruky bohu 
napětí, protože během finále spadl server a ut- 
kání se dohrávalo až za dva dny. Mezi hráči se 
rozpoutaly diskuse, zda se BTeamu podaří pro- 


razit hegemonii „nephů“. Nepodařilo. Na mapě 
de dustž nedokázal dát BTeam za teroristy více 
než 2 body. Konečné pořadí tedy je: 1. Neophy- 
te, 2. BTeam, 3. Necroraisers, 4. Dark Angels. 


I v EuroCupu si naši hráči zatím vedou víc než 
dobře. Poté, co porazili rakouský klan Infernum 
při akci Open Frontiers (hráči z Inferna se teh- 
dy v Praze setkali s lidmi z Neophyte a strávili 
příjemný víkend nejen v herně G8), se utkali 
s Francouzi z GoodGame. S tímto klanem měli 
„nevyřízené účty“ z loňských World Cyber Ga- 
mes, protože právě přes GG se nedostali dál. 
Zápas EuroCupu se odehrál na mapách 
de train a de prodigy a tentokrát si naši s Go- 
odGame poradili v poměru 31:17 (14:10 
a 17:7), Výsledek byl pro většinu hráčů Clan- 
Base překvapením a vynesl Neophyte na 
7. místo v průběžném světovém žebříčku. 


Czech Esports Federation (CEF) 
Více než 20 největších a nejúspěšnějších čes- 
kých klanů, které dohromady čítají více než 300 
nejlepších hráčů, hodlá v nejbližší době založit 
federaci hráčů pod názvem Czech Esports Fe- 
deration (CEF). V prohlášení zakládajícího vý- 
boru stojí: „Základním posláním CEF je pečo- 
vat o komplexní rozvoj e-sportu v České 
republice a vytvářet pro něj na všech stupních 
všestranné a rovnoprávné podmínky; prostřed- 
nictvím činnosti v e-sportových klubech a tý- 
mech a lobbováním u státní správy přispět 
k emancipaci e-sportů vzhledem ke klasickým 
sportům. CEF bude občanským sdružením vy- 
tvořeným na spolkových demokratických zása- 
dách, nezávislým na politických stranách 
a hnutích. Chce se stát organizátorem a před- 
stavitelem e-sportu v České republice,“ 


Seriál Mistrovství České republiky v počítačo- 
vých hrách pořádaný společností Progamers 
pokračoval ve dnech 15.—18. dubna další akcí. 
Ta se konala v Průmyslovém paláci v Praze 
a původně se měla jmenovat PG GameFest 
2003. Proti tomu se ohradili organizátoři Game- 
Festu v Hradci Králové, kteří pod tímto názvem 
provozují již několik let veletrh počítačových 
her. Progamers byli nuceni označení změnit na 
PG Herní festival 2003. Dlužno dodat, že za po- 
chybení se na webových stránkách omluvili. 
Petra „Félie“ Albrechtová 
03G0303 
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ra Tactical Ops: Assault on Terror, 
dříve modifikace pro Unreal Tourna- 
ment, se úspěšně zařadila mezi sou- 


těžní tituly na Electronic Sports League. 
V české, stejně jako v německé části ESL se 


Českou komunitu kolem tohoto titulu tvoří 
pár stovek lidí a téměř všichni z nich se sdru- 
žují v klanech. Možná právě tím dělají samot- 


s akčním žánrem, rozhodně se nudit nebude. 
Pokud máte zájem začlenit se do nějakého tý- 
mu a zkusit si souhru speciálních jednotek na 
vlastní kůži s hlasovou komunikací a vším, co 
k tomu patří, tak vězte, že českých klanů je 
mnoho a stále přijímají nové členy. 

hráči, kteří se Tactical Ops věnují velmi dlouho. 
To je znát především v jejich dokonalé znalosti 
map a taktickém počínání. České týmy se při- 


Terrorists exterminated! 


nou hru tak úspěšnou. V Tactical Ops se na 
Electronic Sports League soupeří v žebříčcích 
Ivsl, 2vs2 a samozřejmě hlavně 5vs5. Ten zís- 
kal i prémiovou ligu zvanou Premiership, kde 
se utkají nejlepší týmy z Česka a Slovenska. 
Pro začínajícího hráče je Tactical Ops veli- 
ce snadno přístupný. Můžete si buď v obchodě 
koupit kompletní Assault on Terror, nebo si z in- 
ternetu stáhnout bezplatnou verzi a tu si ná- 
sledně nainstalovat do Unrealu Tournament 
jako modifikaci. Samotná hra je velice jedno- 
duchá a kdo má alespoň nějaké zkušenosti 
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- Z 
Centrála klanu Si V sekci Tactical 
si můžete prohlédnout rozpis plánovaných turnajů. 


„ 


x 


tom neomezují pouze na domácí soutěže. Ně- 
které se vcelku úspěšně snaží konkurovat 
předním evropským klanům v mezinárodních 
soutěžích na Clanbase.com, například DKM, 
eXiT, Sinergy a CZ-T se podařilo nahlédnout do 
první třicítky. 

Sinergy je v současné době náš nejlepší 
tým. V ČR zatím nepoznal hořkost porážky 
a v zahraničí vybojoval už mnohá důležitá vítěz- 
ství. Tvoří jej pouhých sedm hráčů, jsou však 
velmi aktivní a zkušení. Vedoucím je Dahak, je- 
ho zástupcem pak asi nejlepší hráč v ČR — 


—— —ne 
Domovské stránky klanu MoR. Najdete na nich 
především profily hráčů a reportáže ze zápasů. 


D0 


Slayer. Ten se může pyšnit titulem Hráč roku 
2002 získaným v čtenářské anketě, jejíž druhý 
ročník vyhlašovala GameZone. Dalšími členy| 
týmu jsou Psy, Wiper, mbr a AO, kteří přešli do 
Sinergy z klanu tope, a v neposlední řadě 
Coyote z CZ-T, jenž má na svědomí všechny| 
u nás pořádané soutěže. 

MOR, dříve čistě mladoboleslavský klan, 
se během posledních měsíců velice rozrostl 
a rapidně zlepšil, což vedlo až k finálové účas- 
ti na posledním turnaji. Tam nakonec po úpor- 
né bitvě se Sinergy prohrál, a obsadil tak druhé 
místo. MoR vede Gratch a nejvýraznějšími po- 
stavami jsou Layton, Atafari, Assault, Active 
a Alien. 

Minulý rok byl nejlepším klanem ze všech 
eXiT. Vysokou úroveň si udržuje i nadále, ale 
bohužel už není tak aktivní. Jeho největšími! 
úspěchy bylo osmifinále mezinárodního Open 
Cupu a vítězství na českém loňském TO Cupu. 
Hlavními postavami týmu jsou Ody, Xapan, 
Mak a Xtroper. 

Zmínit bychom se měli též o velmi vyrov- 
naných klanech jako SFK, ON, CZ-T, KIA a LN, 
které šlapou této první trojici na paty. Soutěžní 
utkání budou určitě velmi zajímavá, takže všem 
přejeme hodně štěstí a hlavně dobré zábavy. 

Petra „Félie“ Albrechtová, 

Radek „Coyote“ Velička 
(admin ESL pro Tactical Ops) 
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Stránky legendárního týmu eXiT. Hráči nejsou tak 
aktivní jako dřív, stále ale představují českou špičku. 
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avid Voborník, známý též jako 

nEph * dave, se narodil před 22 lety. 

Pochází z Náchoda, je svobodný, stu- 
duje ČVUT, Fakultu elektrotechnickou v Pra- 
ze. Kromě Counter-Striku a programování 
rád posiluje (ale zase to podle vlastních slov 
nijak nepřehání) a zahraje si fotbal, kterému 
se aktivně věnoval již na broumovské střední 
škole. Courání po kopcích ho nebere, i když 
ví, kde jsou světoznámé Broumovské stěny. 
V současné době je nedílnou součástí elitní- 
ho klanu Neophyte, kde je jednou z opor mi- 
mořádně úspěšné CS sekce. 


snoris . 


Kdy jsi dostal svůj první počítač? 
Vzpomeneš si na svou první hru? 

Počítač mám od druhého ročníku na 
střední škole (asi 1997). Polovinu mi zaplatili 
rodiče a zbytek jsem si doplatil sám. Byla to 
486 s 4 MB RAM a 512 kB videokartou. Moje 
první hry byly legendární Duke Nukem 3D 
a Doom. Ale poprvé jsem je hrál ve škole, 
když jsem ještě počítač neměl. Strašně mě to 
tehdy bavilo. 


Kdy ses dostal ke Counter-Striku? 
Jak dlouho se mu už věnuješ? 


je možné, že 
wcg vyhrajeme... 


L Cyberleagues 


(CX NT CC NON C KIT 


CS hraji už něco přes tři roky, od verze be- 
ta 5.2. Tehdy mi začínal 2. semestr na vysoké 
škole. Dostal mě k tomu můj kamarád johnny5, 
který je nyní členem BTeamu. 


Kdy sis uvědomil, že bys chtěl hrát víc 
než jen rekreačně? 

Napadlo mě to krátce po vzniku klanu tOtal. 
Tehdy jsem si uvědomil, že můžeme vyniknout 
i na zahraniční scéně. Nejvíc mě ale k závěru, 
že chci hrát skutečně odpovědně, posunulo 
vloni v červenci vyhlášení kvalifikace WCG, 
kde vítězný tým vyhrával letenky do Jižní Kore- 
je. Bylo to vůbec poprvé, kdy se mohli čeští 
hráči kvalifikovat na mezinárodní akci takových 
rozměrů. Zároveň jsme v tu dobu vstoupili do 
multiherního klanu Neophyte s dobrým mana- 
žerem Viktorem Wanlim (nEph * Moon) v čele. 


Jak se ti v Koreji líbilo? Očekával jsi takové 
umístění, jakého jste nakonec dosáhli? 

Být v Koreji bylo skvělé. V životě bych ne- 
věřil, že se tam někdy dostanu a budu hrát na 
takovém turnaji. Byl to úžasný zážitek. Naším 
prvotním cílem bylo postoupit ze skupiny (dva 
postupující z pěti), což by nám zajišťovalo mís- 
to mezi 16 nejlepšími klany. To se nám poved- 
lo a nakonec jsme se v play-off probojovali na 
pěkné 5. místo. 


Považuješ to za váš doposud největší 
úspěch? 
Ano, považuji. 


Jak hodnotíš vaše vystoupení 
na CPL France? 

Myslím, že můžeme být spokojeni. Byla to 
vlastně naše první CPL LAN a dopadla velice 
dobře. Skončili jsme z asi čtyřiceti klanů na 
skvělém pátém místě, ačkoliv jsme byli nasa- 
zeni jako šestnácti. 


Na které místo ve světovém žebříčku 
bys svůj tým umístil? 

To je těžké říct, protože jsme nehráli se 
všemi světovými týmy. Podle webmagu 
www.cyberleagues.org, který u každého druž- 
stva zaznamenává jeho úspěchy, jsme na 
T. místě na světě. 


Co dělá podle tebe dobrého hráče? 

Podle mě jako ve sportu dělá dobrého hrá- 
če především talent. U Counter-Striku jsou 
možná ještě o něco důležitější zkušenosti. Ty| 
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hráč nasbírá jedině tak, že bude často hrát (tré- 
novat) a studovat dema dobrých hráčů. 


Jak často a jak dlouho trénuješ? 

Když jsem začínal hrát, tak mě CS tak bavi- 
lo, že jsem byl schopný se mu věnovat třeba 
i přes celý den a dlouho do noci (to jsem ještě 
nebyl v týmu). Postupem času a vstupem do kla- 
nu jsem hrál čím dál méně a soustředil jsem se 
spíš na ClanWary, které jsme měli zpočátku 2-3 
týdně. To byl pro mě dostatečný trénink. Nyní 
hrajeme 2-3 PCW denně (Practise ClanWar — 
trvá asi 1-1,5 hodiny), kde se učíme taktiky, jež 
poté použijeme při oficiálních zápasech. 


Jak se snášíte v týmu? Dá se říct, že jste 
kamarádi, nebo se vybrali ti nejschopnější 
bez ohledu na osobní sympatie? 

Původně to bylo tak, že se sesbírali ti nej- 
lepší. Tak vznikl tOtal. Nyní už jsme spolu více 
než rok a dobře jsme se poznali. Můžu říct, že 
jsme velmi dobří kamarádi. 


Jak vidíte své šance na mezinárodní scéně? 
Máte v Česku rovnocenného soupeře? 

Chtěli bychom toho vyhrát co nejvíce. Nyní 
bychom rádi postoupili v EC do play-off. Myslím 
si, že se stále zlepšujeme a můžeme konkurovat 
nejlepším týmům Evropy. Už od zrodu tOtal jsme 
nebyli nikdy v oficiálním zápase poraženi čes- 
kým klanem. A pokud budeme hrát seriózně 
a soustředěně, tak se to jen tak nezmění. 


Jak vysoké ambice máte? Vyhrát WCG? 
"Vyhrát Eurocup? 


POSLAT 
HLASOVOU 
-M 


HLASOVÁ SMS 


— NOVÁ SLUŽBA MULTIFUNKČNÍ 


WCG se hraje až v říjnu, což je na tipování 
vítěze dlouhá doba, ale při našem tempu vzrů- 
stu je možné uvažovat i o něm. Finále Eurocu- 
pu je zanedlouho a věříme, že máme šanci se 
dostat do velkého finále (čtyři nejlepší týmy). 
Pokud bychom v něm zvítězili, dá se říct, že 
jsme dosáhli hodně vysoko. Ovšem nejcenněj- 
ší by asi bylo první místo na CPL Dallas. 


Jak se cítíš v multiklanu? Nebylo by vám 
lépe jen se samostatným CS? 

Výhodou multiklanu je především manage- 
ment, který se stará o finance a provoz klanu. 
To znamená, že na základě úspěchů hráčů zís- 
kává od sponzorů prostředky a hospodaří s ni- 
mi. Třeba nakupuje hardware, zařizuje cesty 
a ubytování na LAN akcích a spoustu další ne- 
zbytné práce, která by nám jen ubírala čas a sí- 
ly. Hráči se tak nemusejí starat o chod klanu 
a zbývá jim více času na trénink. Multiklan na 
sebe také snadněji poutá pozornost médií. Už 
dříve jsme to zkusili u klanu Necroraisers, kte- 
rý nějaké sponzory měl. Později se bohužel 
ukázalo, že tým má špatné vedení a mizernou 
interní komunikaci, takže nabídku vstoupit do 
nového multiklanu jsme neodmitli. Byla to šťast- 
ná volba, protože v Neophyte se sešli nejlepší 
hráči, skvělí sponzoři a špičkový management. 


A nevýhody? 

Jedinou nevýhodou asi je, že pokud je ně- 
jaká sekce méně aktivní, veze se na úkor sgua- 
dů, které jsou úspěšné, snaží se vyhrávat a re- 
prezentovat klan. Když potom taková neaktivní 
sekce jede na LAN do zahraničí, kde přirozeně 


KARTY TRICK. 


CENA ZA 


JEDNU HLASOVOU SMS JE OD 2,70 KČ (VČETNĚ DPH). 


TRIC» 


neuspěje, stojí to klan peníze, jež by mohly být 
vynaloženy efektivněji. Například na hardware 
pro hráče se slabým počítačem nebo na další 
LAN akce pro ostatní sekce. 


Jaké máš plány do budoucna? 
Hlavně bych chtěl dodělat školu, to je pro 
mě hlavní priorita. 


Chceš říct něco na závěr? 
Rád bych poděkoval našim sponzorům. 
Bez nich by to opravdu nešlo. 
Petra „Félie“ Albrechtová 
03G0305 
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nemohu si pomoci, ale musím vám už podru- 
hé v krátké době napsat (minulý příspěvek 
nebylo nutno otiskovat, stačilo jej vzít na vě- 
domí). Chtěl bych reagovat pouze na jednu 
věc, ostatně se k tomu již pár čtenářů vyjádři- 
lo — plné hry. V žádném případě nepatřím 
mezi jedince, pro něž je při koupi časopisu 
hra zdarma rozhodující, mě vždy zajímaly 
především články. Obsah CD byl pokaždé až 
na druhém místě. Jistý konkurenční magazín 
si například navzdory velmi atraktivnímu titu- 
lu prostě nekoupím — jednoduše protože to je 
podle mého názoru brak; na hru mne nikdo 
nenachytá. 
Jedná se však o váš slib, že místo tří slabších 
titulů bude jeden kvalitní. Já nevím, Kohan 4, 
Rainbow Six či bonusové Seven Kingdoms 2 
— ač se jedná o nové či starší a poměrně kva- 
litní tituly — nesplňují podle mého názoru to, 
co jste řekli. Rozhodně přitom nehledím na 
skutečnost, zda dané tituly zapadají do mého 
vkusu či nikoli. V zásadě bych mohl říci, že 
nejsou o mnoho kvalitnější než ty, co jste při- 
nášeli v minulých letech či co nabízí každý 
měsíc konkurence. Nebudu žádat tituly typu 
Unreal 2, Warcraft III atd., vím, že je to ne- 
smysl. Očekával bych však 2-3 roky staré 
a velmi kvalitní tituly, např. Rune, Serious 
Sam, Stronghold či Pharaoh (uvádím jako pří- 
klad, nikoli přání), zkrátka tituly, jejichž pro- 
dejní cena v obchodech se obvykle pohybuje 
do 500 Kč. Jinak přeji hodně úspěchů v práci 
i osobním životě 

Honza alias Junior 
Ahoj, Juniore! 


Díky za dopis. Je nám vážně líto, že jsme pl- 
nými hrami nesplnili tvé očekávání. Uznává- 


me, že někteří čtenáři očekávají ještě lepší 
tituly. A to, že shánění materiálu pro cover- 
mounting není nic jednoduchého, rozhodně 
není žádnou omluvou. Hry, : 

čtenářům nabídli, o 
přesně ta kritériagktérá na ně kladeš -= 
roky staré kvalífí titily, které jsou k dostá- 


ní za cenu kálém 500 Kč. Navíc se určitě jed- 


ná o značný poslin oproti titulům, které by! 
ke Gamesfárů Přikládány dřívedřo: 


bec nezňámená, že nechcemé nabídku plných. 


her ještě zlepšovat — právě naopak. Pokud! 
vše še pojí podle oory něli I 


ed < ŘAS ý ý? “ 

di bychom dostali ds: dobří i 
se akto c ol Panně 
magazínů, kteří (jistě ne vlastní vinou) nedo- 


kázali splnit stišy jejž Svým čtenářům dali. 


céda tam jsou. Poté jsem si přečetl úvodník 
a dozvěděl jsem se, co příjemného mě čeká. 
Hned jsem odeslal pár soutěžních SMS, pro- 
jel cédéčka odzdola nahoru a zase naopak, 
no prostě se s vámi každý měsíc vybouřím. 
Jednou jsem tak řádil, až jsem vyhodil pojist- 
ky. Máma totiž šla luxovat, a najednou bum! 
Vysavač to nepřežil, ale nebojte, žádný vý- 
buch ani požár se nekonal. Sváděl jsem to na 
lampičku, která pořád bliká. No nic, teď se 
dostanu k jednotlivým bodům: 
1. Do rubriky Hardware bych dával takové ty 
vylepšováky v poměru cena/výkon. Mám 
Athlon 1100 MHz a Riva TNT2 a konečně 


dopis měsíce 


Ahoj, redakce GameStaru, 

je mi 30 let a kupuji si vás pravidelně od čís- 
la 25. Nejdříve jsem nevěděl, jaký z počítačo- 
vých časopisů bude pro mě ten nejzajímavěj- 
ší, ale nakonec jste zvítězili vy. Konkurenci 
jsem si už více jak rok nekoupil. Důvod je 
prostý — přinášíte velice dobře zpracované ná- 
zory na hry, užitečné tipy a triky a rubriku 
Hardware, která je pro mě nejdůležitější. 
Velice oceňuji, že nejste jenom herní časopis. 
Proto mi nevadí, že není v každém čísle plná 
hra. Stejně jsem je většinou ani nenainstalo- 
val, protože spíš preferuji hry logické — a ty 
se dají stáhnout z internetu zdarma. Z herní 


klasiky mi vyhovují strategie typu Heroes of 


MaM. Začínal jsem před I5 lety na počítači 
Atari 800 XE a dodnes miluji Boulder Dash, 
Robbo a Flappy. (Nemáte náhodou Flappy pro 
Windows? Mám jen starou dosovou verzi...) 

Dále mě zajímají užitečné programy pro PC. 
Teď v 50. čísle jste se ptali, co by mohlo zvýšit 
prodej vašeho časopisu, tak bych měl jeden 
návrh. Zkuste udělat rubriku o utilitách pro 
PC. Vaši čtenáři nejsou jenom hráči, jsou to 
i lidé, kteří vlastní PC a zajímají je novinky — 


už zmiňovaný hardware a upravování počíta- 
če, ladění výkonu, porovnávání výsledků 
s ostatními a další užitečné informace. 
Váš čtenář bude časem náročnější a náročněj- 
ší. Mluvím na základě zkušeností z praxe. Po- 
kud chcete jít vpřed (a to si, myslím, přejete), 
naslouchejte svým čtenářům! Nejenom mně 
by udělalo největší radost umístění programu 
3D Mark 2003 (přestože má I70 MB) na vaše 
CD. Nemám možnost si tento program stáh- 
nout z internetu, hodina mě u Telecomu při- 
jde na nehorázných 25,50 Kč, a to ještě mimo 
špičku! A nechce se mi kupovat konkurenční 
magazíny. 
Tak co mi poradíte? Mám přejít někam jinam, 
nebo mi a dalším čtenářům vyjdete vstříc? 
Děkuji a s pozdravem 
Milan Bron 


Ahoj, Milane, 

díky za slova chvály, samozřejmě nás těší, 
že jsi nám dal přednost před ostatními ča- 
sopisy (ještě abychom nadávali). A vítáme 
v klubu dalšího ataristu — začíná se nám to 
hezky scházet. S Flappym pro Windows ti 


sl čtenáři .- 


Koupil jsem si GameStar 50 a júpf, slibovaná 


bych chtěl něco vyhodit (přesněji řečeno 
vyměnit). 
2. Rubrika Budget je fantastická! Ještě tentýž 
den, kdy vyšlo číslo 50 a já tam našel 
Wonns Armagedon, jsem si červíky koupil. 


Tak se mějte a nepolevujte! 
; Michal Kozák alias Oggy2 
bd (Omlouvám se Katce, že jsem nadělal to- 


„| kkehyb :) 


Ahoj, Oggy2! 
Vezméřiiélto pěkně po pořádku. 


1 1. Není: to špatný nápad, možná, že se v brz- 


PK době dočkáš. Co se výměny grafické 
karty týče, možná ti pomůže aktuální pře- 
hled, který najdeš v rubrice Hardware. 

2. To jsme rádi, že jsme ti dobře poradili. 

Přesně k tomu je tahle rubrika určená. 

3. Určitě se nějaké srovnání joysticků a ga- 
mepadů objeví. Už jsme publikovali srov- 
návací testy grafických karet, základních 
desek a myší, takže brzy jistě dojde i na 
joysticky, gamepady a podobné ovladače. 

4. Herní videa přebíráme od našich kolegů 
z německého GameStaru a sami k nim 
pouze přidáváme český dabing. Délka vi- 
deí tedy záleží spíš na nich. 

5. Držím se stolu, ideálů a někdy i stébla, ale 

rozhodně ne kvůli vašim dopisům, ty čtu 


bohužel neporadíme. Ty jej máš pro DOS, 
my se spokojujeme s emulátorem, a jsme 
tak dokonce o krok pozadu. Nebo vepře- 
du? V tomhle směru hraje prim hlavně no- 
stalgie — a té si užíváme o mnoho více. 

Co se týče tvého nápadu na informace 
o užitečných programech, tak jsi trefil do 
černého! Už jsme o zavedení podobné 
rubriky nějakou dobu uvažovali a tvůj a ně- 
kolik dalších dopisů nás přesvědčilo 
o tom, že bychom měli takovou sekci 
opravdu nastartovat. Zatím se jedná 
o skromný sloupek umístěný u rubriky 
ČKD, ale pokud bude mít úspěch, může se 
irozrůst. Nečekej však, že se budeme užit- 
kovému softwaru věnovat v každém čísle 
na několika stranách — přece jen jsme her- 
ní časopis, a naše zaměření je trochu jiné. 
Tvůj další dotaz souvisí s programem 3D 
Mark 2003. S jeho umístěním na CD 
opravdu nepočítáme, ale určitě ho najdeš 
v GameStaru s DVD, který hodláme v po- 
měrně brzké době odstartovat. 

Doufáme, že GameStaru zůstaneš i nadále 
věrný. 


100 kKvĚTEN 2003 


s potěšením! Nicméně přiznávám, že mi ný? Vždy byly fakt bezva, ale tentokrát se ho čtou a kdo je chce všechny postřílet. Já 


tvoje starost lichotí, už i redaktoři si z to- vám moc nepovedly. Jsou takové „suché“. jsem něco mezi druhou a třetí skupinou. 
ho berou příklad a přijde den, kdy se i To- | 5. Většinou u recenzí a preview jsou napravo Třeba turnájek v Rogue Spear... 
máš Mayer ustrne... (Katka) (Cože? Proč? a nalevo dvě černé čáry a mezi nimi je tak 17. Co nějaké tipy a triky na multiplayer? 
Přísnost musí být! — pozn. Tomáš) 2 cm místa. Něco bych tam dal. Třeba Chtěl bych vědět, proč jsem vždy jako 
6. Hlasuji pro hlasování o hlasování o plné ukázku obalu hry nebo něco podobného. první na zemi :-). 
hře! (Libor)... Ne, teď vážně. Tohle je ob- Něco jako u Score. 18. Dávejte na CD víc muziky. 
rovský problém a my bychom neradi slíbili | 6. Ne všichni jsou počítačoví „mástři“, a tak | Tak to je asi vše, co jsem vám chtěl napsat. 
nebo nabídli do hlasování nějaký titul byste měli udělat slovníček pojmů. Třeba | Není toho moc, ale ani ne málo. Vím, že kdy- 
a pak zjistili, že není v našich silách jej pro jenom z hardwaru. Já osobně u spousty vý- | byste měli tohle všechno splnit, museli byste 
vás zajistit, jako se to již několikrát stalo razů nevím, co si pod nimi mám představit. | mít alespoň 150 stránek. Ale vlastně proč ne? 
redakcím jiných časopisů. A určitě se při- Jedna čtvrtina stránky vás myslím nezabije. :-) Pozdravujte ode mě celou redakci — mám 
tom nejedná o neschopnost zodpovědných Myslím... vás rád. :-) 
lidí, ale prostě o to, že do procesu vstupu- | 7. Kolik MB zabírá jedno česky namluvené vi- Johnz anKucera atlas.cz) 
je tolik dalších subjektů a vlivů, že dokud deo? P S.: Určitě mi odpovězte, nejlíp v časopise. 
není master CD a podepsaná smlouva v re- | 8. Já osobně bych dal do časopisu něco třeba Musím se totiž vytáhnout u kámošů ;-). 
dakci, není možné hru 100% slíbit. o fantasy knihách, hudbě a o filmech. Vím, 
7. No... asi ano :o) že to je časopis o „kompjůtrových“ hrách, Ahoj Johnzi, 
Také se měj a díky za dopis. ale tyhle věci také každého zajímají. Říkáte, | tedy takhle dlouhý dopis jsme už dlouho ne- 


že od toho tu jsou jiné časopisy, ale přece | dostali. Takže k tvým dotazům a připomín- 
si nebudu kupovat další tři. Přitom v Ga- kám. 


1 


už dlouho jsem chtěl napsat, ale až teď se to meStaru máte něco i o konzolích, a ty zase | I. Nezáleží to na nás a museli bychom zdra- 
skutečně stalo. Před měsícem jsem se rozho- nezajímají mě. Myslím, že vás to nezabije. žit GameStar. 
doval, jaký si budu kupovat časopis o hrách: 9. Vy dáte do časopisu super plnou hru, ale | 2. Nezáleží to na nás. 
buďto vás, nebo konkurenční. Koupil jsem si skoro nic o ní nenapíšete. Půlstránka mi | Ehm, no dobře, konec legrace. Zkusíme to 
oba a u každého z nich se mi líbilo něco. nestačí. Chtělo by to alespoň dvojstranu. | znovu a tentokrát již vážně. 
A tak jsem se dlouho nemohl rozhodnout. Po Třeba něco o multiplayeru, nebo i recenzi, I. O plakátu v současnosti neuvažujeme, to 
nějaké době jsem dal přednost vám kvůli která byla v tom desátém čísle, GameStaru. říkáme na rovinu. Je to opravdu velice ná- 
česky namluveným videím, která jsou vážně Fakt mě to celkem zajímá. kladná záležitost — a co se týče úspory 
bezchybná (už mě ale celkem otravuje, jak 10. Co kdybyste udělali někdy ftéma, jak to vy- vzniklé přechodem na plnou hru jednou za 
vám v dopisech ta videa každý chválí a vy jim padá u vás, když jste Wšichni pohromadě tři měsíčeztak ta celá padne na nákup li- 
vždy odpovíte úplně stejně :-)). Ale když už a píšete recenze a hrájete hry? cence ke covermotiiitingu, jelikož se snaží- 
jsem se rozhodl pro vás, chtěl bych, aby to, 11. Napište vždy u každé recenze, kolik hra me vynahradit menší počet her jejich vyšší 
Co v je jiném magazínu dobré, bylo i u vás. stojí. Je to celkem důležité. A udělějte tře- kvalitou. Myslímé, že tituly jako Kohan: 
1. Co kdybyste dali vždy do každého čísla ba na půlstránku déník všech her, Go se Ahriman'ssGift, Rainbow Six: Rogue Spear 
plakát, jako to má vaše konkurence? Teď prodávají. Třeba z/JRC. a Seveiř Kingdoms IÍ' mezi kvalitní beze- 
kupujete plné hry jen jednou za tři měsíce, a. Pište prosím víc/o netu. Dobré" stránky, sporu patří. 
a tím pádem byste nemuseli ani zdražovat multiplayer atd. 2. Tuhle možnost rožhodně nevylučujeme. 
GameStar s plakátem (vím, že mi určitě na- 3. Dejte návody na' CD9Zaberete tím třeba Zároveň ale nechcéme nic slibovat (jasně, 
píšete, že to nezáleží na vás a že byste mu- šest stránek a mě to je úplně na nic, pro- to není příliš jasná odpověď, že?). 
seli zdražit :-)). tože takové hry mě třěba,nezajímají. 3. Takhle "bychom mohli uvažovat třeba 
2. Co MiniGameStar? (vím, nezáleží na vás :-)) 14. Napište vždy něco o dalším ČíšlexGame- i u Dopisůla dalších rubrik. ČKD si své mís- 
3. Proč nedáte ČKD na CD? Podle mě ty do- Staru. Recenze, plná hra a tak. to v časopise Získaly svou oblíbeností 
tazy moc často kladené nejsou, a tak niko- 15. Udělejte někdy soutěž o předplatné Ga- u čtenářů a momentálně jejich papírovou 
ho moc nezajímají. Kdyby přece jen ano, meStaru. Chci ho mít předplacený :-). podobu rozhodně rušit nebudeme. 
tak se může podívat na CD. Takhle jenom (Nezáleží na vás?) 4. Rozhodli jsme se systém popisků trošku 
zbytečně zabírají místo. 6. Uspořádejte někdy sraz na nějakou urči- změnit, aby zastávaly i trochu informační 
4. V tuto chvíli jsem nepřečetl ještě všechny po- tou hru, která se dá hrát po netu. Chtěl charakter. Ale samozřejmě ne všechny, 
pisky z minulého čísla, ale nepsal je někdo ji- bych si zasoupeřit s lidmi z GameStaru, co mělo by to být asi tak půl na půl. Čtenář 


AVĚTEN 2003 ČASOPIS O MOTORKÁCH A LIDECH KOLEM NICH 


MOTO 


» house « 


soaaeg xa|y 


MOTOREK 


» house « 


šestistovek 


Časopis 
o motorkách 


U a lidech 
AV kolem nich 


4 4 řá Š 


1. Mohli byste dát na CD češtinu k editoru od 
Sudden Stnke 2 (tedy pokud existuje)? 

2. Lepší plné hry, třeba nějakou strategii ze 

současnosti, například World War III: Black 

Gold nebo Real War. 

3. Existuje čeština k TES: Morrowind? 

4. Kdo z vás poslouchá jenom hip hop? Uklid- 

ňuje to? 

5. Na CD bych dával více modifikací k Half- 

-Lifu i s boty. 

6. Recenze jsou bez chyb. 

7. Hardware také bez chyb. 

8. To L. P u Fishe znamená Leklý Pulec, 

9. Více soutěží. 

To je vše. Ať máte více spokojených čtenářů, 

více peněz a ať dlouho vydržíte. Zdravím GameStare, 
Lukáš Ch. (50 cent) nevím, jak začít, tak nezačnu vůbec a půjdu 

rovnou k věci. Mám tu pro vás pár připomí- 

nek jak ke grafice a obsahu, tak i k odstoupe- 

ní Ivana Šilera... 

Začnu u té grafiky. Je líbivější, barvitější, 

avšak řekl bych, že i nepřehlednější. Občas 

mi písmo splývá s obrázkem na pozadí. Na- 
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příklad u krátkých zpráv u Novinek to je nej- 
horší. Ale celkově se vám Novinky povedly 
a nemám jim snad co vytknout. Jinak co se tý- 
če těch obrázků na pozadí, tak ty mi nějak ne- 
sedí. Taky mi přijde, že je tam více grafiky než 
textu. A poslední zmínka o grafice je ta, že mi 
to nepřipadá jako celek. Polovina ten design 
a ta druhá polovina támhleten design!?! 
Tak a teď je na řadě obsah. Recenze jsou 
opravdu skvělé, bez připomínek. Díky za ob- 
rovské rozšíření sekce On-line, mám však vý- 
hrady k jejímu obsahu. Ve „srovnávacím tes- 
tu“ netových her v čísle 49 (RedDragon...) mi 
scházela jedna perfektní a oblíbená, a to 
Webgame. Docela mě to zklamalo, přitom se 
jí věnuje i mnoho hráčů z RedDragonu! A pak 
bych chtěl dodat ke článku „Vysokorychlostní 
kabel roku 2003“, že ještě před uzávěrkou 
vám muselo být jasné, že ADSL bude, a to 
v brzké době! Aspoň bych řekl, že to bylo 
před uzávěrkou. No a poslední kritika obsahu 
je nejspíš ovlivněná mým hraním Counter- 
„Stnku. Chybějí mi tu informace, kterých je 
dost a docela zásadních. Celkem si na těchto 
CS novinkách zakládám, mám dokonce i svůj 
vlastní CSweb (cs.airsofthouse.cz — reklama 
neuškodcí:-))). A ještě jedna výtka: Condition 
Zero vyjde až na podzim a taky bych řekl, že 
tato informace se objevila před uzávěrkou 
(prostě je to už doba)... 
Tak a teď k odstoupení Ivana Šilera. Nevím 
o tom nic, a to mě štve. Odešel dobrovolně? 
Či z donucení? Udělal toho hodně, změnil 
v podstatě směr vývoje herních časopisů 
v ČR (k dobrému) atd. Takže vás prosím, 
proč odešel? A co jináč? Jsem váš čtenář od 
prvního čísla a od čtvrtého čísla dokonce 
předplatitel a předplácet si vás budu i nadá- 
le. Jste jednoduše nejlepší :-). Díky za vás! 
Tak se mějte a mnoho spokojených čtenářů 
vám přeje Mahish 


Čau Mahishi! 

Děkujeme za dopis a hned se pokusíme od- 
povědět na tvoje dotazy. 

Co se roztříštěnosti designu týče, cítíme to 
stejně a snažíme se to řešit. Co tohle číslo, už 
je to lepší? V článku o webových strategiích 
jsme se pokusili představit několik nejznáměj- 
ších, a je jasné, že jsme se nemohli zmínit 
o všech. Zrovna na Webgame se nedostalo. 
Také si stěžuješ na neaktuálnost některých 
konkrétních věcí. Problém je v tom, že uzá- 
věrka je zhruba dva týdny předtím, než se ča- 
sopis objeví na stáncích. A právě tebou zmi- 
ňovaná zpráva o odložení Condition Zero byla 
oficiálně uveřejněna přibližně tři dny před 
tím, než se časopis dostal do prodeje. Podob- 
né to bylo i u ADSL — spousta spekulací, ale 
žádné konkrétní informace. V minulém čísle 
se však shodou okolností objevil článek jak 
o ADSL, tak i o situaci panující kolem Condi- 
tion Zero. Není to náhoda? O Counter-Striku 
jsme již psali a určitě ještě psát budeme. 
Odchod Ivana Šilera je interní záležitostí IDG 
a opravdu nepatří na tyto stránky — nejen 
kvůli vydavateli, ale také (a to hlavně) kvůli 
Ivanovi. Rozhodně nechceme něco úmyslně 
zatajovat, ale tyhle věci se prostě veřejně 
opravdu neřeší. 


A jináč... jináč jde všechno docela dobře, ře- 
kl bych :0). Doufáme, že se ti bude GameStar 
líbit i nadále a doporučíš ho třeba i svým 
známým. Měj se a ještě jednou díky za dopis. 


Ahoj nové společenstvo 


Dnes jsem dostal nové číslo vašeho časopi- 
su, a to mě konečně přinutilo napsat vám e- 
-mail. Pokus o změnu vzhledu časopisu byl 
jednoznačně úspěšný. Velmi se mi líbí 
vzhled Novinek, Konzolí, Insideru atd. Je to 
nejlepší úprava stránek, jakou jsem kdy viděl 
v jakémkoliv časopise! Ale to vytváří otázku, 
co zbytek časopisu a CD1? Není moc pří- 
jemné prolistovat časopisem, který obsahuje 
asi tři grafické úpravy. Nešlo by změnit úpra- 
vu do jednoho typu? (Navrhuji typ, v němž 
jsou dělány Novinky.) Grafika CD1 se mi 
moc nezamlouvá. Nebylo by možné vrátit 
starší úpravu? I když vůbec nejlepší by bylo 
udělat nový design, který by se shodoval 
s grafikou časopisu. Já vím, že se to lehko ří- 
ká, ale bylo by to možné? Tak dál. Zrušení 
Hudby a druhého úvodníku u recenzí stopro- 
centně schvaluji, i když by mohl být nahrazen 
něčím jiným než čtyřmi obrázky! Váš styl s pl- 
nými hrami se mi zamlouvá a hry, co přiklá- 
dáte, také. Jenom bych uvítal v CD1 více de- 
moverzí. A poslední připomínka: Na straně 
vedle předplatného mi chybí datum vydání 
nadcházejícího čísla GameStaru! No, tak to 
je vše, co mám na srdci. 
Doufám, že můj dopis řadíte mezi kladné, 
přeji hodně úspěchů a štěstí v redakci!! 
Vám stále věmý 
CoolMann 


Zdar, věrný CoolManne, 

my jsme sice v hodnocení nového designu 
úvodní části časopisu střízlivější (troška 
skromnosti nikdy neuškodí), ale samozřejmě 
jej považujeme za povedený. Jenže zároveň 
nechceme zahazovat starou úpravu, na kterou 
si hodně lidí zvyklo. Ano, máš pravdu v tom, 
že časopis byl po grafické stránce rozdělený 
na dvě naprosto odlišné části, ale snažíme se 
to řešit. Teď by to mělo být lepší a doufejme, 
Že to tak již zůstane. Časté změny designu ne- 
jsou dobré ani pro čtenáře, ani pro nás. 

A teď ke grafické úpravě CD. Také my cítíme, 
že současná podoba CD není úplně to pravé 
ořechové, Jak se říká, změna je život, a pro- 
to se v blízké době nového enginu CD dočkáš. 
Zatím se nachází ve fázi příprav. Starý engi- 
ne CD se určitě nevrátí, protože nevyhovuje 
současným technickým nárokům, 

Také my jsem nebyli spokojení jenom s ob- 
rázky místo druhého úvodníku, a proto 
dvojstránka před recenzemi dostala již od 
minulého čísla novou podobu. Doufáme, že 
se ti líbí, A k tvé poslední připomínce: Ne- 
můžeme si pomoct, ale nápis tučným bílým 
písmem v červeném pruhu „Květnový Ga- 
meStar č. 51 vychází 30. dubna“ je snad do- 
stačující :0). 


Předplácím si GameStar od 33. čísla, i před- 
tím jsem si jich tu a tam pár koupil. Dlouho 


jsem se rozmýšlel, jestli mám anebo nemám 

napsat, ale 50. číslo GameStaru mé rozjímání 

rychle ukončilo! Je opravdu skvělé! Přečetl 
jsem ho snad i pozpátku. Jste super! 

Mohl bych tedy mít pár dotazů? 

1. Moc jste mě potěšili článkem „Kde to váz- 
ne?“, 

2. Málem jsem umřel smíchy, když jsem viděl 
Fetish Fighters. Nechci nikoho urazit, ale 
tohle!? 

3. Není rubriky On-line trochu moc? Podle 
mě by se mohla maličko zdrcnout, a díky 
tomu pak zvětšit Dopisy. Velice rád se do- 
zvím názor spolučtenářů. 

4. Soutěže jsou taky super. Zkusil jsem hned 
tři. Třeba se něco povede! 

5. K TechNews mohu říct opět jen jedno: Su- 
per! Na co lidi nepřijdou! 

6. Trochu jste mě zklamali hrou Seven King- 
doms II: The Frythan Wars. Plná hra z mi- 
nulého čísla byla mnohokrát lepší! Na 50. 
výroční číslo jsem čekal něco lepšího. 

S pozdravem 
váš věrný čtenář Keeper 


Ahoj Keepere, 

díky za slova chvály, a teď k tvým dotazům. 

I. To je dobře, proto jsme ho psali :0). 

2. Jo jo, podle hodnocení je snad jasné, co si 
o téhle hře myslíme my. Ale místo aby- 
chom umírali smíchy, spíš jsme se propa- 
dali hanbou, že si něco podobného říká 
„počítačová hra“. 

3. To je názor proti názoru. Jiným čtenářům 
zas rubrika On-line připadá dlouhá akorát, 
nebo si ji dokonce přejí prodloužit! 
A k Dopisům — schválně se podívej na tyh- 
le čtyři stránky a spočítej, kolik otázek 
a příspěvků se navzájem překrývá. Kdyby- 
chom tuhle rubriku rozšířili, museli by- 
chom na každou otázku odpovídat dvakrát 
nebo třikrát. 

4. Určitě, držíme ti palce. 

5. Díky, jsme rádi, že se ti líbí. 

6. Nemůžeme každou hrou kápnout do noty 
všem čtenářům. V čísle 49 jsme potěšili 
spíše vyznavače akcí, v padesátce pak 
stratégy. 


Odpovídali Jiří Sládek, 
Pavel Mondschein, Libor Vacata, 
Tomáš Mayer a Kateřina Švejdová 


Redakce si vyhrazuje právo na úpravu 
čtenářských příspěvků. Dopisy obsa- 

í hrubé invektivy na adresu auto- 
rů, xenofobní a rasistické postoje, 
napadání naší konkurence a urážky fy- 
zických osob neotiskujeme. 


gsdopisy(WYidg.cz 


Adresa redakce: 
tar, I 
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Vodní chlazení, neonová osvětlení, akrylátová okna, speciální skříně s re- 
gulací chlazení a mnoho dalších neobvyklých doplňků, které jsme pro vás 
vybrali z našeho výletu na CeBIT, nepatří mezi nutnou či povinnou výbavu 
každého PC. Jsou to však doplňky, s jejichž pomocí můžete svůj fádní po- 
čítač oživit a vytvořit stroj, kterým se budete moci chlubit — když už ne před 
svou přítelkyní či manželkou, tak alespoň před kamarády. Mnohé z těchto 
doplňků se navíc začínají prodávat i v našich obchodech, takže odpadá 
nutnost objednávat vše přes internet. 

Lukáš Erben, lukas erben©idg.cz 


springdale 


« canterwood: 


nová míza pro pentium 4 


rvní generace Pentia 4 

nebyla před lety přijata 

jednoznačně pozitivně, 
mimo jiné i kvůli zvolenému ty- 
pu pamětí RDRAM. Jejich cena 
byla totiž zpočátku ve srovnání 
s DDR RAM několikanásobně 
vyšší, aniž by přitom přinášely 
výrazně vyšší výkon. Podle ně- 
kterých studií a srovnání z po- 
čátku roku 2001 se dokonce 
zdálo, že Rambus je méně efek- 
tivní než tehdy nastupující 
(a dnes nejpoužívanější) paměť 
DDR. 


Procesor: Procesor: 
AMD Athlon XP 1800+ Box 2860 | AMD Athlon XP 2400+ Box 5900 
Intel Celeron 2 GHz 3350 | Intel Pentium 4 2,4B GHz Box 6 650 
Základní deska: Základní deska: 
Microstar K7N2-L 3920 | Abit NF7-S 4 850 
Abit BH7 3650 | Abit BE7 — RAID 4 260 
Paměť: Pamět: 
256MB 333 MHz CL2.5DDR 1 100 | 2x256MB 333 MHz DDR CL2 3 200 
256MB 333 MHz CL2.5 DDR 1100 | 512MB 333 MHz DDR CL2 3200 
Pevný disk: Pevný disk: 
WD 400JB, 40 GB, WD 800JB, 80 GB, 
7200 rpm 2 750 | 7200 rpm, 8MB cache 4 100 
Zvuková karta: Zvuková karta: 
SB Live! 5.1 OEM 1150 | SB Audigy OEM 2 300 
Grafická karta: Grafická karta: 
Sapphire Radeon 9100 Sapphire ATI 
64MB OEM 2 650 | Radeon 9500 Pro OEM 7 200 
DVD/CDRW: DVD-ROM: 
Toshiba SD-R1312 OEM 2 850 | Pioneer 1068, 16x 2 000 
CD-RW: 
Teac W552E (48/16/48) 2 450 
Ostatní: Ostatní: 
Klávesnice 300 | Klávesnice Multimedia 600 
Myš Genius NetScroll Myš Logitech MX500 1 600 
Optical 450 | Repro Creative 5300, 5.1 2700 
Repro Creative 4400 OEM 1700 | Floppy 3,5“ 350 
FDD 350 | Skříň Chieftec 
Skříň AOpen OF 50C 250 W 1 750 | DX-01BL 340 W 3400 
Cena (KMD Athlon XP) 21 830 | Cena (AMD Athlon) 40 650 
Cena (Intel Celeron) 22 050 | Cena (Intel Pentium 4) 40 810 
Monitor: Monitor: 
19" Hyundai IOF910 Flat 8 800 | 19“ iiyama VM Pro 454 13 500 
Cena vč. DPH a monitoru 30 630 | Cena vč. DPH a monitoru 54 150 
Cena vě. DPH a monitoru 30 850 | Cena vě. DPH a monitoru 54310 


Minimální sestava na platformě AMD je o něco výkonnější. Ideální herní sestavy jsou 
na obou plaformách do značné míry srovnatelné, 
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Mnozí uživatelé a novináři 
tehdy Intelu vyčítali, že se na 
platformě Pentium 4 rozhodl pro- 
sazovat drahou technologii Ram- 
bus. S odstupem doby můžeme 
konstatovat, že pravda byla svým 
způsobem na obou stranách. 
Odpůrci RDRAM mohou cítit za- 
dostiučinění z faktu, že na PC se 
tyto paměti dostaly do slepé ulič- 
ky — nové čipsety i875P (Canter- 
wood) a i865P/PE/G (Springda- 
le), jež používají klasickou DDR 
technologii, je pravděpodobně 
z platformy P4 rychle vytlačí. 


Nižší cena, lepší dostupnost, 
rychlejší vývoj a v případě no- 
vých čipsetů i vyšší výkon potvr- 
zují, že za současné situace je 
výhodnější nikoliv RDRAM, ale 
právě DDR. 

Intel (a RDRAM) má ovšem 
na své straně argumenty, proti 
nimž lze jen stěží něco namítat: 
v době designu a uvedení P4 na 
trh byly paměti RDRAM jediné, 
které svými možnostmi (frekven- 
ce a potažmo přenosová rych- 
lost) vyhovovaly potřebám nové- 
ho Pentia. Konkurence v podobě 
DDR v tu dobu již sice existovala, 
byl to ovšem neustálený a nový 
standard. Nehledě na to, že tepr- 
ve v současné době je (alespoň 
podle Intelu) možné vyrábět zá- 
kladní desky se dvěma kanály 
DDR stejnou čtyřvrstvou techno- 
logií — a tudíž za srovnatelnou ce- 
nu — jako základní desky se dvě- 
ma kanály RDRAM. 

Znamenají tedy čipsety Spring- 
dale a Canterwood definitivní ko- 
nec RDRAM? Na platformě P4 
do značné míry ano. SiS sice 
v nedávné době uvedlo vlastní 
čipset podporující RDRAM pa- 
mětť, není ale příliš pravděpodob- 
né, že by na trhu obsadil význam- 
nější místo. © definitivní konec 
technologie RDRAM se ale beze- 
sporu nejedná — Rambus je pa- 
měť se sériovým rozhraním, 
a právě to je ve světě výpočetní 
techniky a zejména spotřební 
elektroniky stále populárnější 
(RDRAM se používá mimo jiné 
v PS2). Rozhodně nelze vyloučit 


možnost, že se s technologií 
Rambus v budoucnu opět setká- 
me - jen stěží ale v její současné 
podobě. 

Jak je tedy možné, že DDR 
paměť „dostihla“ RDRAM až ny- 
ní? Hlavní výhodou RDRAM na 
platformě P4 byly frekvence 
a přenosová kapacita shodné 
s možnostmi a potřebami Pentia 
4. První generace P4 totiž použí- 
vala sběrnici o šířce 64 bitů, pra- 
cující efektivně na 400 MHz. Pro- 
stou matematikou se lze 
dopočítat maximální přenosové 
kapacity této sběrnice: 3,2 GB/s. 
Pokud byste chtěli dosáhnout po- 
dobné rychlosti s klasickou pa- 
mětí DDR, jejíž sběrnice je taktéž 
64 bitů, musela by pracovat tak- 
též na efektivní frekvenci 400 
MHz, jenže v době prvních pro- 
cesorů Pentium 4 se teprve obje- 
vovaly DDR paměti na 266 MHz. 
V dnešní době je sice DDR pa- 
měť s frekvencí 400 MHz běžně 
dostupná, rychlost sběrnice P4 
ale mezitím vzrostla na 533 MHz, 
u nových procesorů s plánova- 
ným uvedením na trh během 
příštích dvou měsíců dokonce na 
800 MHz. 

Vratme se ale zpět k prvním 
procesorům P4. Rychlost 3,2 
GB/s je velké sousto i pro klasic- 
kou RDRAM paměť, přestože už 
v roce 2000 byla dostupná na 
frekvenci 800 MHz. Rozhraní RD- 
[RAM je totiž sénové, přesněji ře- 
čeno má šířku pouze 16 bitů. Jed- 
noduchá matematika tak udává 
při 800 MHz maximální přenoso- 


W “ 
vou rychlost 1,6 GB/s. Intel se 
proto rozhodl použít RDRAM pa- 
měť v páru (tzv. dva kanály) — 
přenosová rychlost pak vzroste 
na dvojnásobek, tedy 3,2 GB/s, 
což je maximum, které mohla 
první generace P4 využít. 

Pochopitelně, že v páru 
(dvoukanálově) lze použít i pa- 
měti DDR- jenže pak je třeba vy- 
tvořit na základní desce příslušný 
počet datových vodičů, velmi 
zjednodušeně řečeno 128 (2 x 
x 64). Pro RDRAM pamět je při- 
tom při stejné konfiguraci zapo- 
třebí pouze 32 (2 x 16) vodičů — 
čímž se vracíme k výrobní tech- 
nologii a nákladům na výrobu zá- 
kladních desek. Samozřejmě, že 


ohůcká 
Bee.. 6-1 


mezi RDRAM a DDR pamětí exi- 
stují další rozdíly vyplývající z od- 
lišné technologie (zejména po- 
malejší odezva RDRAM), jejich 
detailním rozborem bychom vás 
ale nejspíše nudili. 

Z výše uvedeného jste možná 
vytušili, že tou nejvýznamnější 
změnou představenou v Čipse- 
tech Canterwood a Springdale je 
existence dvou kanálů DDR pa- 
měti a podpora 800MHz sběrnice 
(FSB). Je jistě zvláštní, že co před 
lety Intel de facto odmítal — tedy 
dvoukanálovou DDR konfiguraci 
— se nyní stalo nejen realitou, ale 
navíc též náhradou za všechna 
dosavadní řešení. I v tomto přípa- 
dě existují důvody, proč se tak 


Kombinací, která se přímo nabízí ke srovnání, je základní deska postavená na čipsetu 
nForce2. Ten patří v současné době k nejrychlejším platformám pro procesory AMD 
a také používá dvoukanálovou paměť DDR. Jak si takový systém s nejnovějším proce- 
sorem Athlon 3000+ s jádrem Barton vede v cenovém a výkonnostním srovnání 
si875P a Pentiem 4 3,0 GHz, se pokusíme zhodnotit v příštím GameStaru. Zajímavý 
bude jistě i cenový a výkonnostní test nových procesorů Pentium 4 2,40C GHz s obdob- 


ně značenými procesory AMD. 
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stalo a zároveň proč k tomu ne- 
došlo dříve. Standard DDR je jas- 
ně definován pro rychlosti do 400 
MHz a paměť tohoto typu je mo- 
mentálně nejsnáze dostupná 
a nejlevnější. Současné technolo- 
gie navíc umožňují vyrábět i vel- 
mi komplexní základní desky 
s malým počtem vrstev (čím mé- 
ně jich je, tím jsou levnější). Vývoj 
RDRAM pamětí se v podstatě za- 
stavil na frekvenci 1066 MHz. 
Přenosová kapacita jednoho ka- 
nálu nejrychlejší RDRAM je tak 
2,13 GB/s, zatímco DDR 400 
zvládne 3,2 GB/s, a je tudíž jedi- 
ným typem paměti, který vyhovu- 
je potřebám nových procesorů 
P4 s 800MHz sběrnicí. Nelze ta- 
ké opomenout údajnou smlouvu 
Intelu se společností Rambus, 
která zřejmě hrála jistou roli 
v opožděném uvedení technolo- 
gie DDR (jedno- i dvoukanálové) 
na platformě Pentium 4. S tro- 
chou cynismu bychom mohli pro- 
hlásit, že Intel konečně po dvou 
letech udělal to, po čem mnozí 
uživatelé a odborníci volali na 
přelomu let 2000 a 2001, tj. poslal 
Rambus definitivně k šípku. 


Canterwood: Intel 875P 

Prvním čipsetem, který by měl 
být dostupný již ve druhé polovi- 
ně dubna spolu s prvním pro- 
cesorem Pentium 4 3,0 GHz 
s 800MHz sběrnicí, je i875P Jed- 
ná se o nejrychlejší ze dvojice 
(či, chcete-li, čtveřice, i865 totiž 
existuje ve třech verzích) nových 
čipsetů a je určen pro nejvýkon- 
nější stolní PC a levnější pracov- 
ní stanice. Jeho úkolem tedy je 
nahradit čipset i850E — vedle 
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nejvyšší efektivity nabízí snad 
všechny myslitelné funkce. 

Základní desky s čipsetem 
Canterwood (ty od Intelu pone- 
sou označení D875PBZ) budou 
vedle dvoukanálového řadiče 
DDR paměti (celkem čtyři sloty) 
a podpory FSB 533 a 800 MHz 
nabízet standardně AGP 8x, gi- 
gabitový Ethernet, až osm portů 
USB 2.0, rozhraní ATA/133 a Sen- 
al ATA s podporou RAID. Čipset 
i875P si navíc bude rozumět 
s pamětmi typu ECC používaný- 
mi v serverech a pracovních sta- 
nicích a bude vybaven technolo- 
gií PAT (Performance Accelera- 
tion Technology), která urychlu- 
je operace s pamětí. Vzhledem 
k plánovanému druhu využití 
těchto základních desek lze 
očekávat, že budou o něco draž- 
ší než ostatní. Oficiální údaje za- 
tím nejsou známy, ale náš odhad 
zaváděcích cen je 5-6 tisíc Kč 
bez DPH. 


Springdale: 

Intel 865PE, 865G, 865P 
Springdale je levnějším a nepatr- 
ně pomalejším sourozencem 
Canterwoodu. Oba čipsety jsou 
si velmi podobné, Springdale 
ovšem není vybaven technologií 
PAT či podporou ECC a bude 
k dispozici ve třech verzích. Pro 
náročné uživatele je určen 
865PE, který nabízí prakticky 
stejné možnosti a funkce jako 
čipset 875. Varianta 865G je 
v podstatě shodná s typem PE, je 
ale navíc vybavena integrovanou 
grafikou Intel Extreme Graphics 
2. Ta je sice výkonnější než před- 
chozí verze (například v čipsetu 


Architektura i875/i865 


Intel Pro 1000 CT „„GBe““ 


Integrovaný 20bitový zvuk 


Dvoukanálová DDR RAM 


845G), v ideálním případě 
ovšem bude srovnatelná jen 
s nejslabšími současnými grafic- 
kými kartami. Plusem je přítom- 
nost AGP 8x slotu, který umož- 
ňuje snadný upgrade grafiky. 
Poslední, nejlevnější verzí Čipse- 
tu Springdale je 865P určená ze- 
jména pro levnější počítače. Ne- 
podporuje 800 MHz sběrnici 
a DDR 400 MHz paměti a je vel- 
mi pravděpodobné, že desky 
s tímto čipsetem budou osazová- 
ny levnějším ICH5 (nikoliv no- 
vým ICH5R) a ani nebudou pod- 
porovat SATA RAID. To ale 
pochopitelně záleží na výrobci 
základní desky. 

Jediné oficiální údaje týkající 
se výkonu, které můžeme v sou- 
časné době zveřejnit, jsou ben- 
chmarky i875 uvedené výrob- 


EO ZE U ME AO L O OE POP 


cem. Podle nich je systém s tím- 
to čipsetem, osazený P4 3,0 GHz 
s 800MHz FSB, o 12 % rychlejší 
než systém s i845E a rychlejším 
procesorem P4 3,06 GHz (533 
MHz FSB). U operací v plovoucí 
desetinné čárce je nárůst dokon- 
ce ještě výraznější — 37 %. Ná- 
skok proti doposud nejrychlejší- 
mu intelovskému čipsetu (i850E) 
je pochopitelně menší. Jedná se 
ovšem o syntetické benchmarky 
SpecInt a SpecFP Base 2000, re- 
álné výsledky prvních herních 
testů vám budeme moci přinést 
až v příštím čísle. Oficiální údaje 
o výkonu čipsetu i865 prozatím 
bohužel nejsou veřejné — je ale 
pravděpodobné, že rozdíl nebu- 
de velký. 
Lukáš Erben 
03G0306 


tech a ostatních zemích. 
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Počítač COMFOR! 
Počítač s neuvěřitelným výkonem 2,40 GHz v-atraktivním 
designu s nadstandardní výbavou vás osloví svojí rychlostí 
a spolehlivostí... Sami budete překvapeni, co vládní počítač 
COMFOR Diablo Hit umí... 


© Intel“ Pentium“ 4 2,40 GHz © paměť 256 MB DDR HDD 80 
G ot. Ultra. DMATO0 © ODYD-ROM 12x 
+ D-RW 32x10x40 © FDD 1,44 MB, 5.1 kanálové int. audio. 
* VGA 64 MB AGP GeForced Ti4200 | Ty-out 
© faxmodem 56 Kb/s, LAN "10/100 © Microsoft Windows XP 
Home CZ © Zoner Media Explorer 5 Home © antivir © vypalovací 
a DVD SW © multimediální Klávesnice © myš s kolečkem © záru- | 
ka 2 roky © monitor 17" Hyundai V770 
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hp OfficeJet PSC 1210 
hp PSC 1210 je kompaktní a odolné all-in-one, který i přes velice 
jednoduché ovládání nabízí vysoce kvalitní barevný tisk ve foto 
kvalitě, vynikající ploché skenování a rychlé, nezávislé kopírování. 
Samozřejmě vše za mimořádně příznivou cenu. 

© nejmenší all-in-one zařízení s plochým skenerem 

© barevný tisk s rozlišením až 4 800 dpi * 

© rychlost tisku až 10 stran za minutu 

« tisková technologie hp Photoret III 
© nezávislé kopírování he použití PC 


rasgph S přes- 
ným ovládáním plynu 
0 s „otáčecí“ rukojeti pro 
pe ovládání komid 
a, která navíc díky svému 
ergonomickému © tvaru 
umožňuje okamžitý příst- 
up ke 4 programovatel- 
ným tlačítkům, ale přede- 
vším k rychlé spouští. 


Speciální nabídka 


bd 4 + 
pro naše čtenáře 


COMFOR 


COMFOR doporučuje pro vzdělání Windows XP Professional. 

Počítače COMFOR jsou vyráběny v AT Computers, 

Na počítačích COMFOR jsou nainstalovány legální Microsoft“ Windows“ 
htp://www.microsoft.com/piracy/howtotell 


Microsoft Zoo 

Postavte si vlastní zoologickou 
zahradu. Navrhněte výběhy pro 
zvířata, kde se budou cítit jako EN : 
doma, postarejte se o jejich hem 
krmení, postavte chodníky, stánky 

s občerstvením, toalety, dětské ff 
koutky, prostě vše, co taková P NA 
ideální 200 potřebuje. Apokužse již 

jen koukejte, jak skvěle vám 
vydělává. A nebo tomu bude 
naopak? Nebudou vám chybět 


peníze? Nenaštvete některé návštěvníky 
třeba tím, že zvířata v jejich výbězích neuvidí? Nebo že zrovna 
došla jejich oblíbená cukrová vata? Kdo ví? Jisté je, že si užijete 
hodiny a hodiny zábavy. Kompletně v češtině. 


Digitální projektor COMPAG MPT200 


XGA projektor pro malé firmy a domácí kino 

* jas 000 lumenů © nativní rozlišení XGA (1024x768) e optický 
zoom, dálkové ovládání © kontrast 400:1 © hmotnost 3 kg © LCD 
technologie © hlučnost 36dB © PC VGA vstup a výstup, DVI- 
1, S-video, kompozitní a komponentní, HDTV © 
vzdálenost | „5-6m, úhlopříčka obrazu 
0,7-3,8m © možnost stropní 
a stojanové instalace © 


záruka 2 roky o 
ú* : 
arm 


Uvedené 
slevy dostanete 
v prodejnách COMFOR na základě 


předložení tohoto kupónu 
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GeForce 


5200 


I 5600 


Už i zástupci nVidie jsou ochotni uznat skutečnost, že segmentu nej- 
výkonnějších grafických karet dominuje konkurence, Stejným dechem 


dě. A právě tam směřují nové karty postavené na grafickém čipu 


(GPU) NV34 a NV3I. 


talo se zvykem, že nejmo- 
S dermější technologie — ze- 

jména podpora nejnověj- 
ších verzí DirectX — jsou výsa- 
dou nejvýkonnějších a nejdraž- 
ších karet. Typickou ukázkou 
této filozofie byla zejména ge- 
nerace GeForce4, ovšem po- 
dobné krédo (byť vůči uživate- 
lům přívětivější) vyznávala také 
společnost ATI. NVidia se ale 
rozhodla s příchodem GeForce 
FX celou strategii přepracovat; 
a tak všechny nově uváděné 
GPU podporují DirectX 9. 


Nic se pochopitelně neděje 
samo od sebe. NVidia se k tomu- 
to kroku rozhodla pravděpodob- 
ně ze dvou důvodů. Tím prvním 
je stále intenzivnější konkurenční 
boj s kanadským rivalem ATI 
— nabídka podpory DirectX 9 
i u nejlevnějších grafických karet 
je z marketingového hlediska jis- 
tě velice výhodná. Druhou, ne- 
méně významnou příčinou je 
snaha posunout vývoj herních en- 
ginů kupředu. Většina vývojářů 
totiž v uplynulých dvou letech ne- 
spěchala s podporou DX 8 nebo 
DX 9 jednoduše proto, že drtivá 
většina uživatelů neměla hardwa- 
re, jenž by nová grafická API 
podporoval. Výsledkem je, že 
mnohé současné tituly se spokojí 


s libovolným typem GeForce či 
Radeonu a běhají celkem uspo- 
kojivě na dva roky starém železe. 
To ve svém výsledku snižuje po- 
ptávku po nejnovějších grafic- 
kých kartách. 

GeForce FX 5600 Ultra po- 
stavená na GPU NV31 je novou 
grafickou kartou střední třídy, 
která by měla nahradit zejména 
GeForce4 Ti4200 a 4800SE. 
Technologicky vychází z GPU 
NV30 použitého v kartách GeFor- 
ce FX 5800, na vlastním čipu ale 
pochopitelně došlo k zásadním 
změnám. Tou nejvýznamnější je 
poloviční počet TMU (texturova- 
cích jednotek). Zatímco NV30 má 
čtyři vykreslovací jednotky vždy 
se dvěma TMU, vykreslovací jed- 
notky NV31 disponují pouze jedi- 
nou TMU. Hrubý výkon (texel fill- 
rate) NV31 je tak výrazně nižší 
než v případě NV30 a dokonce 
i nižší než u NV25 (GeForce4 
Ti4200). Skutečný výkon není 
ovšem závislý pouze na hodnotě 
fillrate, nýbrž i na dalších částech 
GPU, zejména paměti a obvo- 
dech majících na starosti antialia- 
sing a filtrování. Právě tyto obvo- 
dy jsou převzaty z NV30 a v ně- 
kterých případech (paměťový řa- 
dič, kompresní algoritmy) dokon- 
ce prošly ještě jistými vylepšení- 
mi. GPU vyráběný technologií 


0,13 mikronu obsahuje 75 milio- 
nů tranzistorů (NV30 má 125 mili- 
onů, NV25 „pouze“ 57) a pracuje 
na frekvenci 350 MHz, stejně ja- 
ko DDR paměť, jejíž efektivní 
frekvence je tudíž 700 MHz. Pa- 
měťový subsystém GeForce FX 
5600 Ultra je díky tomu výkonněj- 
ší než u GeForce4 Ti4600. To 
spolu se zmiňovanými obvody 
pro antialiasing a anisotropické 
filtrování znamená, že FX 5600 
Ultra by měla nabízet lepší vý- 
kon, zejména ve vysokých rozli- 
šeních a s příslušnými filtry — 
a naopak. 

GeForce FX 5200 a 5200 Ult- 
ra, postavená na GPU NV34, na- 


karta se obrátila 


hrazuje karty řady GeForce4 MX. 
Nejlevnější GeForce FX by měla 
stát 79 dolarů, což odpovídá ne- 
celým 3000 Kč vč. DPH, verze 
5200 Ultra, která se bude prodá- 
vat jako první, ovšem přijde zhru- 
ba na dvojnásobek (cca 6000 Kč 
vč. DPH). Asi největším překva- 
pením je skutečnost, že NV34 se 
velmi podobá NV31 — GeForce 
FX 5200 a 5600 jsou tím pádem 


funkčně prakticky shodné. Rozdí- 
ly tu ovšem jsou. Pomalejší NV 34 
má paměťový řadič převzatý 
z GeForce4 Ti a poněkud odlišný 
design vykreslovacích jednotek, 
který neumožňuje dosahovat pří- 
liš vysokých frekvencí. Tyto odliš- 
nosti se projevily v menším počtu 
tranzistorů (47 milionů) a umož- 
ňují, aby NV34 byla vyráběna 
starším 0,1Brmikronovým proce- 
sem. GeForce FX 5200 ve verzi 
„Ultra“ pracuje na 325 MHz. To je 
sice jen o 25 MHz méně než 
v případě FX 5600, pomalejší pa- 
mětťový řadič a některé další roz- 
díly ovšem způsobují, že rozdíl ve 
výkonu je výraznější. 


Tolik k technologii dvou no- 
vých GPU nVidia (doufejme, že 
jsme vás tím příliš nenudili). Gra- 
fické karty FX 5600 a FX 5200 bu- 
de pochopitelně vyrábět a dodá- 
vat, podobně jako v minulosti, 
větší množství výrobců. Jednotli- 
vé typy se od sebe budou lišit 
způsobem chlazení a případně 
kvalitou komponent, nejčastěji 
pamětí. Odlišný tedy bude i po- 


varování před neexistujícím virem 


Jistě jste se s podobným e- 
mailem už někdy setkali. Do 
schránky elektronické pošty 
dorazí varování před nejne- 


bezpečnějším škodlivým kó- 


dem na světě: „Pozor, světem 
se od včerejška šíří nebezpeč- 
ný virus. Nikdo o něm nic neví, 
nikdo ho neumí léčit...“ A sa- 
mozřejmě následuje popis mi- 
mořádných a neuvěřitelných 
vlastností tohoto viru. Na konci 


108 KVĚTEN 2003 


zprávy je pak výzva: „Pošlete 
tuto zprávu co nejvíce lidem, 
raději desetkrát než ani jed- 
nou!“ 

Podobný e-mail označuje- 
me jako tzv. hoax. Tento anglic- 
ký výraz by se dal česky přelo- 
žit jako „smyšlenka“ nebo 
„žert“. Jeho podstata je jedno- 
duchá: vystrašit uživatele počí- 
tače a přinutit ho, aby zprávu 
rozeslal co nejvíce lidem. Ne- 


znalý uživatel tak vlastně vyko- 
ná činnost, která jinak přísluší 
pouze virům — rozdistribuuje 
e-mail na všechny strany. To je 
přitom nejpodstatnějším proje- 
vem většiny škodlivých kódů 
šířených elektronickou poštou, 
neboť málokterý z nich vykoná- 
vá nějakou destrukční či jinak 
obtěžující rutinu. Svým způso- 
bem se jedná o jakýsi „manuál- 
ní virus“. 


Možná by se dalo namit- 
nout, že podobná činnost niko- 
mu neškodí a neubližuje. To 
není tak úplně pravda. E-mailo- 
vé zprávy odesílané ve velkém 
množství zpomalují či dokonce 
blokují provoz poštovních ser- 
verů, například největším dů- 
sledkem šíření kódu Melissa 
bylo právě „shazování“ přetí- 
žených systémů. Navíc — na 
rozdíl od klasické pošty, kde za 


tenciál k přetaktování, základní 
výkon by ale měl být u karet jed- 
noho druhu prakticky stejný. 
Hlavní diverzifikace se bude ode- 
hrávat na poli softwarové výbavy 
a vybavení TV vstupy. Jaký reálný 
výkon tedy FX 5200 Ultra a FX 
5600 Ultra nabízejí? 

Nižší hrubý výkon (texel fillra- 
te) ve srovnání s GeForce4 Ti 
a naopak vyšší výkon při zpraco- 
vání efektů a filtrů spolu s rychlej- 
ší pamětí se mohou v současných 
hrách projevit v zásadě dvěma 
způsoby: v nižších a středních 
rozlišeních (800 x 600 až 1280 x 
x 1024) je výkon GF FX 5600 
Ultra o něco nižší nebo srovnatel- 
ný s GF4 Ti4200. FX 5200 Ultra je 
pak srovnatelná s GF4 MX460. 
Jakmile ovšem zvolíte nejvyšší 


její využití platí odesílatel — za 
elektronickou poštu platí i pří- 
jemce (telefonní poplatky, pau- 
šál za pevnou linku...). V ne- 
spolední řadě lze také hovořit 
o značné neúctě k adresátovi 
zasypáváním jej informacemi 
z oboru, kterému dotyčná oso- 
ba nerozumí (kdyby rozuměla, 
nikdy by podobnou zprávu ne- 
rozšiřovala). 

Jak vlastně typický hoax 
vypadá? Jeho nejcharakteris- 
tičtějším rysem jsou informace 
o počítačových virech s odvo- 
láním na firmu nebo společ- 


rozlišení a zejména pokud zapne- 
te filtry, jako je FSAA či anisotro- 
pické filtrování, projeví se výkon- 
nější paměť a nové obvody 
určené právě pro urychlení těch- 
to procesů. FX 5600 Ultra dokáže 
v mnoha případech předstihnout 
i GF4 Ti4600 a FX 5200 Ultra se 
vyrovná starší Ti4200. 

Ze srovnání s konkurenčními 
kartami ATI ale zejména výkon- 
nější GeForce FX 5600 Ultra ne- 
vychází úplně nejlépe. Například 
Radeon 9500 Pro je v drtivé větši- 
ně testů rychlejší, jeho cena je 
přitom srovnatelná. Otázkou zů- 
stává, zda 9500 Pro zůstane v na- 
bídce i po uvedení na trh nového 
(a podle všeho slabšího) Radeo- 
nu 9600. Právě Radeon 9600 bu- 
de zřejmě přímým konkurentem 


nost, která je u řadových uži- 
vatelů známá a budí respekt. 
Dalším hlavním znakem všech 
hoaxů je žádost o rozeslání 
zprávy. Tato prosba je v e-mai- 
lu většinou několikrát zdůraz- 
něna tak, aby v příjemci vy- 
volala pocit, že je skutečně 
naprosto nutné, aby o této in- 
formaci věděli naprosto všich- 
ni jeho známí. 

Pomyslným vrcholem mezi 
hoaxy je zpráva označovaná 
jako SULFBNK.EXE a jí podob- 
né. Ta uživatele varuje před vi- 
rem, který v počítači sídlí ve 


GeForce FX 5600. Zajímavou 
otázkou je i porovnání výkonu ve 
hrách pracujících s rozhraním Di- 
rectX 8 a 9 — valná část existují- 
cích titulů totiž využívá především 
funkcí z DirectX 7, a karty jsou tak 
porovnávány zejména po stránce 
hrubého výkonu a rychlosti pa- 
měťového subsystému. Jisté řeše- 
ní sice nabízí nový 3D Mark, jed- 
ná se však o syntetický test, jehož 
složení je navíc předmětem mno- 
ha diskusí a hádek (zejména ze 
strany nVidie, jejíž karty dopada- 
ly v testech posledního 3D Marku 
poněkud tristně — do okamžiku, 
kdy společnost vydala upravené 
ovladače; jenže i to byl velmi 
kontroverzní krok). 

Do čeho tedy investovat těž- 
ce vydělané peníze? Pokud máte 


výše uvedeném souboru. Při- 
pojuje návod na jeho nalezení 
a odstranění - SULFBNK.EXE 
je ovšem regulérní součástí 
operačního systému Windows. 
To ovšem většina uživatelů ne- 
tuší, k smrti se vyděsí a soubor 
dle přiloženého návodu smaže 
— čímž si počítač poškodí (tady 
je člověk skutečně sám sobě 
škůdcem!). Na druhou stranu 
je ovšem v rámci objektivity 
nutné podotknout, že dotyčný 
soubor není klíčovou součástí 
operačního systému, takže po- 
čítač s popsanou „úpravou“ 


v počítači GeForce4 Ti nebo Ra- 
deon 8500, není zatím důvod 
k upgradu. Tyto karty totiž pro 
současné hry plně postačují. 
Jestliže ovšem máte kartu pracu- 
jící pouze s DirectX 7 (GeForce4 
MX, Radeon 7500 apod.), budete 
asi uvažovat o vylepšení. Rychlý 
přechod na FX 5200 Ultra se ale 
příliš nevyplatí, protože skutečný 
nárůst výkonu není výrazný. Zají- 
mavější bude sledovat, kam po- 
klesnou karty GeForce4 Ti (DX 8) 
či Radeon 9500 (DX 9), případně 
počkat na souboj mezi FX 5600 
a Radeonem 9600. 

Při koupi nového levnějšího 
PC bude nejlepší investicí Ge- 
Force FX 5200 a 5200 Ultra, ná- 
ročnější uživatelé pak zřejmě bu- 
dou volit mezi GeForce FX 5600 
a Radeonem 9500 Pro (karty s či- 
pem ATI zatím nabízejí lepší po- 
měr ceny a výkonu). Je tu pocho- 
pitelně také segment high-end 
grafiky nad deset tisíc Kč, zde 
ovšem platí to samé: ATI dává ví- 
ce muziky za srovnatelné množ- 
ství peněz. 

NVidia bezesporu zabodova- 
la s GeForce FX 5200 Ultra. Jako 
náhrada stávající řady GeForce4 
MX jsou tyto grafické karty ideál- 
ní — nenabízejí sice výrazně vyšší 
výkon, podporují ovšem DX 8 
i DX 9. Otázkou je, zda jejich hru- 
bý výkon bude stačit i na nároč- 
nější hry, jež přijdou na trh za 
dvanáct či osmnáct měsíců. Vol- 
ba mezi GeForce4 MX a FX 5200 
je ale jednoznačná, nehledě na 
to, že ATI srovnatelnou grafickou 
kartu (tedy s podporou DX 9 
v dané cenové relaci) nenabízí. 
Výkonnější FX 5600 Ultra má kvů- 
li konkurenci v podobě Radeonu 
9500 Pro situaci značně ztíženou. 
To ovšem znamená jen jedno — 
že v následujících měsících bu- 
dou ceny velmi příznivé. 

Lukáš Erben 
03G0307 


v drtivé většině případů na- 
štěstí funguje i nadále. 

Před hoaxy přitom neexis- 
tuje žádná ochrana. Můžete 
udělat jen jediné — neposílat je 
dál. Odesílatele taktně upozor- 
něte na to, že jím zaslaná zprá- 
va se nezakládá na pravdě, vy- 
světlete mu, v čem spočívá 
podstata hoaxů, a požádejte 
ho, aby podobné informace 
dále nešířil. 

Tomáš Přibyl, AEC 
03G0308 
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ořehled srafický 


1 karet 


Vyznat se v nabídce současných grafických karet není zrovna hračka. 
Ovšem stejně tak není jednoduché připravit přehledného průvodce, 


který by vám usnadnil rozhodování. 


ytvořit skutečně kom- 

pletní přehled nabídky 

na trhu je prakticky ne- 
možné. Naštěstí jsou grafické 
karty postaveny na tzv. „refe- 
renčních designech“ výrobců 
grafických čipů — kupříkladu 
všechny karty GeForce4 MX440 
bez ohledu na další označení 
a názvy spojuje stejné GPU, zá- 
kladní pracovní frekvence či 
rychlost pamětí. Je pochopitel- 
né, že vlastní karty se mohou li- 
šit výbavou, jako jsou televizní 
vstupy či výstupy, o přiloženém 
softwaru nemluvě. Společný zá- 
klad ale může být při výběru či 
porovnávání jednotlivých typů 
jistým vodítkem. 


Právě pro snazší porovnání 
jsme pro vás připravili tabulku, 
shrnující základní údaje drtivé 
většiny v současné době prodá- 
vaných grafických karet. Údaje 


3DMark2001 SE Pro, WinXP, P4 2400, 


jsou pochopitelně uvedeny vzhle- 
dem k danému referenčnímu de- 
signu. Za označením GeForce4 
MX440-8X se tak skrývá napří- 
klad Asus V 9180TD, GainWard 
GeForce4 Pro/600-8X či Abit Silu- 
ro GeForce4 MX440 AGP 8x. 
Lukáš Erben 
03G0309 


Vysvětlivky k jednotlivým 
položkám tabullkky: 


GPU 

Grafický čip, kterým je karta osa- 
zena. Některé druhy mají stejná 
GPU taktovaná na jiné frekvenci, 
případně stejná GPU, v nichž jsou 
některé obvody deaktivovány. 


Plná podpora DX 
Označuje, jakou verzi rozhraní Di- 
rectX daný typ grafické karty plně 
podporuje. Podpora všech před- 
chozích verzí je samozřejmostí. 


Ouake III Arena, WinXP, P4 2400, PC266 


Typ RAM 

Udává typ paměti RAM. SDR je 
klasická paměť, paměť DDR pra- 
cuje interně na dvojnásobné 
frekvenci, podobně jako DDR-II 
(ta má ovšem jiné pracovní na- 
pětí a také zvládá vyšší frekven- 
ce). Není-li v tabulce uvedeno ji- 
nak, je šířka paměťové sběrnice 
128 bitů. 


Frekvence GPU 

Udává pracovní frekvenci GPU. 
Ta je jedním z faktorů ovlivňují- 
cích výkon (mezi další patří rych- 
lost a typ RAM nebo počet 
a konstrukce vykreslovacích jed- 
notek). 


Frekvence RAM 

Pracovní frekvence paměti RAM 
v MHz. U pamětí DDR je uve- 
dena skutečná a efektivní frek- 
vence. 


Počet pipelines 

Počet vykreslovacích jednotek 
(pipelines) — přímo ovlivňuje hru- 
bý výkon grafické karty. 


TMU/Pipeline 

Udává počet texturovacích jed- 
notek v každé pipeline. Opět 
ovlivňuje hrubý výkon grafické 
karty — ovšem pouze v případě 
tzv. multitexturování. 


Max Mpixel/s 

Počet obrazových bodů (v milio- 
nech), který dokáže GPU za vte- 
řinu teoreticky vykreslit. Jedná 
se o jeden typ uvádění hrubého 
výkonu, nikoliv výkonu skuteč- 
ného. 


RAM GB/s 

Přenosová rychlost paměti na 
grafické kartě. Výrazně ovlivňuje 
reálný výkon, zejména při vysoké 
zátěži (velká rozlišení, filtrování, 


efekty). 


Dva monitory 

Podpora dvou monitorů, případ- 
ně její označení. Technologie 
nView a Hydra Vision jsou vcel- 
ku srovnatelné. Možnosti Twin- 
View jsou ovšem poměrně ome- 
zené. 


Ouake 3 Arena, 4x FSAA, Win XP, P4 3066 


PC266 512 MByte, 1024x768x32 512 MByte, 1600x1200x32, HO PC266 512 MByte, 1280x1024x32 HO 
ATI RADEON ATI RADEON 
a 12579 9700 Pro 
NVIDIA GeForce4 kita 4 0502. NVIDIA GeForce4 
Ti4600 < Ti 4600 
NVIDIA GeF NVIDIA GeForce4 
ano Ti4400 
NVIDIA GeForce4 NVIDIA GeForce4 
Ti 4200 Ti 4200 
ATI RADEON 
ATI RADEON a 
ATI RADEON ATI n UT 2003 Botmatch, Win XP, P4 3066 P.C266 
8500 LE 512 MByte, 1600x1200x32 
(opr NVIDIA GeForce4 
Parhelia 512 je nák NVIDIA GeForce 
FX 5800 Ultra 
ATI OPO 9000 Pro 
vn ATI RADEON 
pa ba Parhela-512 en 
MX 460 NVIDIA GeForce 
NVIDIA GeForce4 en Ti 4600 
ye MX 440 
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STM KYRO II 


Matrox G550 


Údaje v tabulce samozřejmě neporovnávají skutečný 
výkon — otestovat všechny uvedené karty ve srovnatelných 
podmínkách by ostatně byl nadlidský výkon. Částečný 
přehled si ale můžete udělat z grafů, které připravili 

naši kolegové na tecchannelu. 


GPU NV II NV20 NVI7 NV 18 NV25 NV28 NV28 
Plná podpora DX DX7 DX8 DX7 DX7 DX8 DX8 DX8 
Typ RAM SDR DDR DDR DDR DDR DDR DDR 
Velikost RAM 32-64 MB 64 MB 64 MB 64-128 MB 64-128 MB 64-128 MB 64MB 
Frekvence GPU 200 1%5 270 275 250 250 275 
Frekvence RAM 166 400 200/400 250/500 222/444 250/500 275/550 
Počet pipelines 2 4 2 2 4 4 4 
TMU/pipeline 2 2 2 2 2 2 2 
Max. Mpixel/s 400 700 40 550 1000 1000 1100 
RAM GB/s 27 64 64 8 71 8 88 
Dva monitory TwinView ne nView nView nView nView nView 
Cenové rozpětí 1200 až 1900 Kč 3300 až 3700 Kč 1800 až 2600 Kč 2800 až 4300 Kč 4900 až 8500 Kč 5200 až 8500 Kč 6000 až 9000 Kč 


GeForce4 Ti4600 GeForce FX 5200 Ultra. GeForce FX 5000 Ultra © GeForce FX5800 | GeForce FX 5800 Ultra © ATI Rdeon 7000 ATI Radeon 7500 


GPU NV25 NV31 NV4 NV30 NV30 RV6 RV6 
Plná podporu DX DX8 DX9 DX9 DX9 DX9 DX6 DX7 
Typ RAM DDR DDR DDR DDRII DDR I DDR 64 bitů DDR 
Velikost RAM 128 MB 64-128 MB 128 MB 128-256 MB 128-256 MB 32 MB 64 MB 
Frekvence GPU 300 325 350 400 500 183 270 
Frekvence RAM 325/650 325/650 350/700 400/800 500/1000 183/366 230/460 
Počet pipelines 4 4 4 4 4 l 2 
TMU/pipeline 2 l l 2 2 3 3 
Max. Mpixel/s 1200 1300 1400 1600 2000 183 540 
RAM GB/s 104 104 112 12,8 16 29 736 
Dva monitory nView nView nView nView nView HydraVision HydraVision 
Cenové rozpětí 8700 až 11 500 Kč cea 5800 Kč cca 7000 Kč cea 17 500 Kč ea 23 000 Kč 1200 až 2400 Kč 1900 až 3500 Kč 


ATI Radeon 8500 LE © ATI Radeon 9000 ATI Remdeon 9000 Pro ATI Radeon 8500/9100 ATI Radeon 9500 ATIRndeon 9500 Pro © ATI Radeon 9600 


GPU R200 RV250 RV250 R200 RV280 RV300 RV350 
Plná podpora DX DX8 DX8 DX8 DX8 DX9 DX9 DX9 
Typ RAM DDR DDR DDR DDR DDR DDR DDR 
Velikost RAM 64-128 MB 64 MB 64-128 MB 64 MB 64 MB 128 MB 128 MB 
Frekvence GPU 250 250 270 250 275 275 325 
Frekvence RAM 250/500 200/400 275/550 275/550 270/540 270/540 200/400 
Počet pipelines 4 4 4 4 4 8 4 
TMU/pipeline 2 l l 2 l l l 
Max. Mpixel/s 1000 1000 1080 1000 1100 2200 1300 
RAM GB/s 8 64 88 88 8,64 8,64 64 
Dva monitory HydraVision HydraVision HydraVision HydraVision HydraVision HydraVision HydraVision 
Cenové rozpětí 2900 až 3700 Kč 2500 až 3700 Kč 3100 až 5000 Kč 2700 až 4200 Kč 5400 až 7500 Kč 6800 až 8700 Kč cca 5800 Kč 


ATI Rodeon 9600 Pro © ATIRadeon 9700 | ATI Rodeon 9700 Pro | ATI Roreon 9600 Pro © SiS Xuhre 400 SiS Xahre 600. Matrox Parhelin512 


GPU RV350 R300 R350 Xabre 400 Xabre 400 Porhelia 512 
Plná podporu DX DX9 DX9 DX9 DX9 DX7 DX8 DXx8 
Typ RAM DDR DDR 256 bitů DDR 256 bitů DDR 256 bitů DDR DDR DDR 256 bitů 
Velikost RAM 128 MB 128-256 MB 128-256 MB 128-256 MB 64-128 MB 128 MB 128 MB 
Frekvence 6PU 400 275 325 380 250 315 220 
Frekvence RAM 300/600 275/550 310/620 340680 250/500 315/630 250/500 
Počet pipelines 4 8 8 8 4 4 4 
TMU/pipeline l l l l 2 2 4 

Max. Mpixel/s 1600 2600 3040 1000 1260 880 
RAM GB/s 96 176 19,04 21,76 8 10 16 

Dva monitory HydraVision HydraVision HydraVision HydraVision mno mo (mo, až tři monitory 
Cenové rozpětí coa 7000 Kč 9500 až 11 800Kč © 125000ž15000Kč cca 14 000 Kč coa 2500 Kč ea 3000 Kč cea 12 500 Kč 


KVĚTEN 2003 III 


Když se řekne tuning PC, většina uživatelů si představí přetaktování 
a ždímání každého možného snímku, každého myslitelného procenta 
výkonu. Podobně jako ve světě motorismu však lze na tuning nahlížet 
z různých úhlů: ze strany výkonu, nebo ze strany vzhledu. 
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bojí se pochopitelně 
navzájem nevylučuje — 
koneckonců, když už 


investujete pár tisíc do speciál- 
ní skříně, vodního chlazení, kry- 
ogenní soustavy či bočního ok- 
na a neonového osvětlení, byla 
by škoda, aby v takto vyšperko- 
vané „kastli“ bublal obstarožní 
Celeron či Duron. Existují sa- 
mozřejmě i tací, kteří si libují 
|v nadupaném super PC, nacpa- 
ném v té nejobyčejnější skříni 
(ovšem vybavené kvalitním 
zdrojem) či složeném jen tak, 
na desce pracovního stolu. 


Protentokrát jsme se ovšem 
rozhodli věnovat zejména „vizuál- 
nímu tuningu“, který se ve světě 
stává stále populárnějším a po- 
pulárnějším. Inspiraci jsme hle- 
dali především na letošním CeBl- 
Tu, kde byly už tradičně přítomni 
známí i neznámí výrobci modifi- 
kací, skříní a doplňků. Nemusíte 
ovšem zoufat — mnohé z příslu- 
šenství a produktů, jako třeba ne- 
onová osvětlení interiéru skříní, 
kulatá kabeláž, systémy vodního 
chlazení či speciální skříně z hli- 
níku nebo v metalickém laku, 
jsou již nějakou dobu dostupné 
i na našem trhu. 

Velké, malé, hliníkové a prů- 
hledné. Zatímco loni patřilo mezi 
populární materiály aluminium 
a v nabídkách mnoha výrobců se 
objevovaly nejrůznější variace na 
celohliníkové skříně Cooler Mas- 
ter a Lian-Li, novinkou pro letošní 
rok je čirý akrylát. Dlužno podo- 
tknout, že počítač zabudovaný 
v takového skříni má nepopiratel- 
né kouzlo, jen stěží lze ale podob- 
ný „case“ nazvat praktickým. Asi 
nemusíme zdůrazňovat, že je nut- 
né dbát na pořádek uvnitř — pod 
průhledným plastem nelze ukrýt 


žádnou změť kabelů a ani jediné 
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smítko prachu. Větší problém ale 
představují náchylnost tohoto ma- 
teriálu k poškrábání, oleptání otis- 
ky prstů majitele, špatné vedení 
tepla a obecně nízká odolnost. 
Skříň tak sice na stole vypadá fan- 
tasticky, zejména když ji doplníte 
vnitřním osvětlením nebo kapali- 
novým chlazením s průhlednými 
hadicemi a fluorescenční kapali- 
nou. Obtížná instalace, horší chla- 
zení a náročnější údržba ovšem 
představují nemalou daň. Proza- 
tím se nám navíc nepodařilo zjis- 
tit, zda u nás někdo tento typ po- 
čítačových skříní distribuuje — je 
však pravděpodobné, že pokud 
o ně bude ve světě dostatečný zá- 
jem, dostanou se během několika 
měsíců i na náš trh. Prozatím je je- 
dinou možností objednání z inter- 
netu. V tom případě ovšem počí- 
tejte s možností, že náklady na 
přepravu převýší cenu skříně. 
Jestliže před rokem byly mi- 
niaturní „barebone“ Shuttle XPC 
relativní novinkou, letos již po- 
dobné systémy (tedy miniaturní 
skříň se zdrojem a základní des- 
kou) nabízelo mnoho dalších fi- 
rem, například Soltek či Mini©. 
Přes titěrnou velikost a možnost 
instalovat až na výjimky pouze 
jednu 3,5" a jednu 5,25" mechani- 
ku, jednu PCI a jednu AGP přída- 
vnou kartu jsou možnosti těchto 
roztomilých miniaturních systémů 
poměrně impozantní. Nabízejí se 
například s čipsetem nForcež, te- 
dy s výkonnou integrovanou grafi- 
kou, podporou dvou monitorů 
a špičkovým zvukem. Volba CPU, 
pevného disku či DVD mechani- 
ky závisí na uživateli, u nejvýkon- 
nějších procesorů ale mohou na- 
stat problémy s chlazením. Přesto 
Shuttle předváděl prototyp XPC 
s procesorem Athlon 64 (Ham- 
mer). Ačkoliv se XPC a jiné po- 
dobné systémy výkonem plně vy- 


či akrylátové skříně, případně osazení 


rovnají velkým stolním počíta- 
čům, jsou určeny spíše do obýva- 
cích pokojů, kanceláří či uživate- 
lům, pro které je vzhled 
pochopitelně o něco dražší než 
srovnatelné PC „plné velikosti“. 
Hliníkové a speciální skříně, 
boční akrylátová okna, speciální 
mřížky ventilátorů či barevné zá- 
řivky sice nepředstavují nic pře- 
vratného, stále se ovšem těší vel- 
ké popularitě. Ostatně mnohé 
z těchto doplňků je možné zakou- 
pit i v některých českých obcho- 
dech. Mezi nejšílenější novinky 
patří bezesporu „akvárium“ — 
boční kryt firmy Lian-Li, která se 
proslavila výrobou cenově do- 
stupných hliníkových skříní, Kryt 
je osazen dutým akrylátovým ok- 
nem naplněným vodou, ve které 
plave několik plastových rybek — 
fantastická to ukázka asijského 
nevkusu. Na stánku ThermalTa- 
ke byly k vidění vedle nejrůzněj- 
ších chladicích systémů také 
speciálně upravené skříně Xaser 
(původní verze jsou u nás distri- 
buovány pod značkou Chieftec), 
vybavené přídavným chlazením, 
teploměry s digitálním displejem 
a regulací otáček ventilátorů. 
Chlazení představuje samo- 
statnou oblast ladění PC výkonu. 
Jenže zatímco většina uživatelů 
stále uvažuje o nákupu výkonněj- 
ších ventilátorů, chladicích turbí- 
nek a dalších přístrojů pro výro- 
bu nadměrného hluku, trendy se 
ubírají spíše opačným směrem: 
k vizuálně atraktivnějším a zejmé- 
na tišším metodám odvodu tepla. 
Postavit výkonné PC, které by by- 
lo zcela prosté ventilátorů, je 
v dnešní době prakticky nemož- 
né. Lze ale složit počítač obsahu- 
jící pouze dva až tři velké nízkoo- 


Přestože instalace bočního okna, nákup hliníkové 


ho chlazení posunou vaše PC vzhledově do nové di- 
menze, skutečný tuning vzhledu či funkcí PC může 
jít mnohem dál. Příkladem mohou být sestavy čte- 
nářů amerického časopisu Maximum PC, zveřejňo- 
vané pravidelně každý měsíc v rubrice „Rig of the 
Month“. Je neuvěřitelné, co všechno lze do PC skří- 
ně nacpat. Například Caffeine Machine Nicka Pelli- 
se má integrovaný překapávač kávy, sestava Multi- 
boot Menagerie Richarda Robbinse obsahuje na 
pěti pevných discích celkem 37 operačních systémů 
(a do všech lze nabootovat) a GTRPC Anotnyho 
Vinna je celé vestavěné uvnitř modelu Nissanu 
GTR (měřítko 1 : 8). Toshibo Boxx obsahuje kromě 
normálního PČ s grafickou kartou All-in-Wonder 
Radeon také Atari 2600, Nintendo NES, Xbox, 
GameCube a PlayStation 2 — vše v jediné skříni. Jedním z extrémně upravených PC 
je i Grim Bondolero (http://www.maximumpc.com/reprints/reprint 2002-01-24.html), 
které postavil Salar Madadi. Inspirací bylo údajně dílo H. R. Gigera. 


táčkové větráky, které vhánějí 
a vysávají vzduch ve skříni, při- 
čemž veškeré ostatní chlazení lze 
realizovat pomocí pasivního od- 
vodu tepla či kapalinovým chla- 
zením. Mezi nejznámější (a nej- 
dražší) výrobce těchto produktů 
patří firma Zalman, jež na letoš- 
ním CeBITu předvedla nejrůzněj- 
ší pasivní chladiče nejen pro pro- 
cesory Athlon XP a Pentium 4, ale 
i pro tak výkonné grafické karty, 
jako je Radeon 9700 Pro. Problé- 
mem obřích pasivních chladičů 
ovšem zůstává velká hmotnost, 
která často výrazně převyšuje li- 
mity povolené pro grafické karty 
či CPU. Při přepravě PC s těmito 
bloky hliníku a mědi tak existuje 
velké riziko poškození základní 
desky či přídavných karet. 

Vodní či jiné kapalinové chla- 
zení tu samozřejmě již bylo — pro- 
totypy se objevily už před pěti až 
šesti lety. V současné době se ale 
na trhu objevují první sady určené 
„běžným“ uživatelům, jejich mon- 
táž by tudíž měla být poměrně 
snadná a provoz relativně bez- 
pečný. Společnost ThermalTake, 
o které jsme se zmiňovali v sou- 
vislosti se skříněmi Xaser, před- 
váděla svůj systém Aguarius II, 
který se prodává i u nás (přijde 
na cca 6000 Kč). Vodní chlazení 
se tradičně skládá z tepelného vý- 
měníku připevňovaného k CPU, 
hadiček a vlastního chladiče 
s ventilátorem, který se umísťuje 
do spodní části PC nebo mimo 
počítač. I když je kapalinové chla- 
zení o něco účinnější než klasic- 
ké způsoby, poměr ceny a výkonu 
mluví v jeho neprospěch. Jedná 
se spíše o sexy doplněk než o uži- 
tečnou komponentu běžného PC. 

Lukáš Erben 
03G0310 
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Jsou dotazy, kterých se nejspíš nikdy nezbavíme. Mezi 
oblíbené evergreeny patří problém se zobrazováním 
textů ve hře Mafia (vyskytuje se především na kartách 
nVidia) — tedy proslulá chyba v DX 8 distribuovaných 
coby součást Windows XP Příslušný patch naleznete 
(už poněkolikáté a snad naposledy) na našem CD. 

V budoucnu na ckd©Widg.cz uvítáme i nové dotazy. 


Guake HII a IGI na K6-2 

Mám následující konfiguraci: AMD K6 — 2500 
MHz, čipset SiS 530, 312 MB RAM PC100, 
Voodoo4 4500 32 RAM (ale PCD, HDD Sam- 
sung 10 GB 7200 rpm, CD-ROM 44x., Vím, že 
to není nějaký zázrak, ale trhá se mi každá hra 
i film. Dokonce i BG II, HoMaM IV ICI... 
V Ouake III Areně jsem dosáhl ubohých 15,2 
fps ai při jiném rozlišení to je stále stejné. Nic 
se nezmění, ani když pomocí PowerStripu 
změním GPU a paměť ze 166 na 200 MHz. 
Proto bych rád věděl, co myslíte, že je tady 
tím „úzkým hrdlem“. Napadlo mě, jestli by to 
nemohl brzdit integrovaný zvuk. 


Není MHz jako MHz — to už uznávají dokon- 
ce i v Intelu. Ve vašem případě je nade vši 
pochybnost problém s procesorem a potaž- 
mo platformou. Vždyť kořeny Socket 7 saha- 
jí až do první poloviny devadesátých let. K6 
— 2500 rozhodně není totéž co Celeron 500 či 
Pentium III 500 — a i ty by s většinou zmiňo- 
vaných her možná trochu zápasily. Přetakto- 
vání nemá cenu zkoušet. Pokud si chcete 
užít alespoň ty méně náročné současné hry, 
musíte radikálně upgradovat. Chápeme, že 
ne každý má na nákup nového PC. Ve vašem 
případě však není jiná alternativa, než vymě- 
nit prakticky všechno. Začněte u základní 
desky a procesoru (tedy i RAM — té máte si- 
ce dost, ale PC100 při ugpradu neuplatníte). 


Frekvence GF4 Ti4200 

Mám grafickou kartu MSI GeForce4 Ti4200 
64 MB, ale trochu sem se vrtal ve frekvenci. 
Teď nevím, jaká je pro tuto kartu optimální. 
Chtěl bych se také zeptat ohledně 3D Marku. 
Měl jsem 7878 bodů a nevím, jestli mám být 
s tímto výsledkem spokojen. 


Záleží na tom, zda máte původní verzi, ne- 
bo novější variantu s jádrem NV28 a pod- 
porou AGP 8x. U původních karet je zá- 
kladní frekvence 222/444 MHz, u novějších 
variant pak 250/500 MHz. Dotazy ohledně 
skóre ve 3D Marku se neustále opakují 


114 KVĚTEN 2003 


a nám nezbývá, než zopakovat, že výsledek 
závisí na celkové konfiguraci (CPU, čipset, 
RAM) a nikoliv pouze na grafické kartě. 
Zkuste si na internetu prohlédnout výsledky 
jiných uživatelů s podobnou konfigurací. 


Propojení PE a TV 

Nedávno jste v GameStaru psali o propojová- 
ní PC a televizoru. V článku jste nezapomněli 
rozebrat vlastnosti kabelů, ale chyběly mi ně- 
které velmi podstatné informace. Například 
jak se zapojují S-Video konektory na straně 
PC — v manuálu VGA karty tyto informace ne- 
byly. Vyzkoušel jsem řadu postupů (převážně 
z internetu), ale bohužel neúspěšně. Buď ne- 
byl obraz žádný, nebo velice nestabilní. Ten 
jsem získal na vývodech S-Video konektoru, 
které obvyklý Bpinový S-Video konektor neob- 
sazuje. Potřeboval bych tudíž 7pinový S-Video 
kabel, abych viděl alespoň něco. Článek ne- 
vysvětlil rozdíl mezi kompozitním videem, 
S-Videem, koaxiálním videem atd. 


Nemá asi smysl věnovat otázce konektorů 
samostatný článek, a tak se pokusíme od- 
povědět v rámci ČKD. Aby byly jasné rozdí- 
ly mezi možnostmi jednotlivých kabelů a ty- 
py přenášených signálů, zopakujme druhy 
propojení obrazového signálu, jež jsou 
u současných televizorů běžné. 

RGB: u tohoto propojení je každá barevná 
složka obrazového signálu (tedy červená, 
zelená a modrá) přenášena odděleně. Vý- 
hodou RGB je nejlepší kvalita barev a čisto- 
ta obrazu. U běžných televizorů bývá RGB 
vstup zabudován v mnohapólovém konek- 
toru SCART — není tomu tak ale vždy. 
Chroma/Luma: propojení, používané právě 
u kabelu S-Video, přenáší odděleně barvo- 
nosnou a jasovou složku signálu. Nabízí 
taktéž velmi dobrou kvalitu obrazu. 
Kompozitní: nejběžnější typ propojení, ve 
kterém jsou všechny složky obrazového 
signálu složeny. Kompozitní signál lze do te- 
levizoru přivést všemi běžnými typy konek- 
torů — tedy SCART, S-Video a cinch. 


Z výše uvedeného vyplývá, že ideální pro- 
pojení je sice RGB, ale ve většině případů 
se používá kompozitní signál. Lze jej pře- 
nášet prakticky všemi typy AV kabelů a ko- 
nektorů a podporují jej asi všechny televi- 
zory vyrobené v posledních deseti letech. 
A jak je to s TV výstupy na grafických kar- 
tách? Co se S-Video konektorů týče, klasic- 
ký typ je skutečně 5pólový (či spíše 4pólový 
plus zem). Pokud máte na grafické kartě ta- 
kový výstup, mělo by být spojení s TV mož- 
né pomocí běžně prodávaného S-Video ka- 
belu. Jestliže nemáte na televizoru S-Video 
vstup, existují redukce S-Video/SCART. 
V nastavení vlastností grafické karty, kon- 
krétně TV výstupu, je však nutné navolit 
správný typ signálu a výstupu — tedy kom- 
pozitní PAL (PAL-B by měl fungovat) s frek- 
vencí 50 Hz. Některé modemí televize zvlá- 
dají i 60 Hz, tzv. PAL 60; v tom případě 
doporučujeme tuto volbu, protože nabízí 
lepší obraz. Pokud však máte na kartě aty- 
pický S-Video výstup, může být situace slo- 
žívá zejména u grafických karet VIVO 
(video in, video out) a kromě výstupních má 
i póly pro vstup videosignálu do grafické 
karty. Typ a zapojení bohužel nejsou zcela 
standardizované a k drtivé většině grafic- 
kých karet se proto dodávají redukce, na je- 
jichž konci je klasický S-Video konektor 
a/nebo cinch. Ostatně i většina grafických 
karet s klasickým S-Video konektorem je 
dodávána s S-Video/cinch redukcí. Pokud 
jste ji u grafické karty neměli, nezbývá, než 
se zapojení pokusit nalézt v dokumentaci 
(případně na stránkách výrobce). Jestliže 
ani pak neuspějete, zbývá už pouze experi- 
mentování a s ním spojené riziko poškození 
grafické karty či v lepším případě pouze ne- 
úspěch. Poslední drobností, kterou bychom 
měli objasnit, je koaxiální kabel. Jeho různé 
typy se běžně používají pro vedení anténní- 
ho signálu či pro starší počítačové sítě. Ko- 
axiální kabel je konstruován tak, že vnitřní 
signálový vodič je obalen izolací a násled- 
ně „stíněn“ vnějším uzemňovacím vodičem. 
Máme poměrně dobrou zkušenost s vede- 
ním kompozitního videosignálu na vetší 
vzdálenost (15 až 20 metrů) právě pomocí 
klasického anténního koaxiálního kabelu, 
který je poměrně levný (okolo 10 Kč za me- 
tr). Jiné tenké či dokonce nestíněné kabely, 
které se používají u levné AV kabeláže, ma- 
jí problémy i při délkách okolo 2-3 metrů. 
Pochopitelně, že pro naprosto špičkový ob- 
raz a hi-fi zvuk je nutné použít dražší kabe- 
láž a omezit její délku na nutné minimum. 


Problémy s FF volantem 

Mám volant Logitech WingManFormula For- 
ce GP V NfS: HP 2 do něj bohužel ani po 
instalaci patche 242 beta nedostanu efekty, 
nastavení ve hře žije vlastním životem. Vylu- 
čovací metodou jsem to jakžtakž zvládl, ale 
rozhodně to není ono. U závodů Collin 2 ne- 
mám problémy, ale například v Rally Trophy 
vůbec nefunguje force feedback. ReadMe 
v obou titulech mě instruuje, abych ve vlast- 
nostech herního zařízení zkontroloval, jestli 


P 


mám vybranou funkci „separate pedals“. 
Nic takového tam ale nemám. Pak nechápu 
ještě jednu věc. Mám operační systém 
Windosw XP Pro a hru Porsche Unleashed 
jsem rozběhl v emulaci Windows 2000. 
Fungovalo to ale pouze jediný den, pak 
jsem měl zase smůlu. 


První, o co byste se měl pokusit, je vydo- 
být si na rodičích či správci počítače uži- 
vatelský účet s administrátorskými právy. 
Tím můžete předejít mnoha potenciálním 
potížím, zejména u starších her, jako je 
NS: Porsche Unleashed (hry pak doporu- 
čujeme odinstalovat a znovu nainstalovat 
pod novým uživatelem). Poradit, jak na ne- 
poslušný volant, je ale velmi obtížné. Po- 
kud se problémy vyskytují jen u některých 
titulů, doporučujeme poohlédnout se ze- 
jména po aktuálních ovladačích, případně 
se obrátit na technickou podporu firmy 
Logitech. Víme totiž bezpečně, že napří- 
klad Rally Trophy funguje ve Windows XP 
bezchybně s různými FF volanty (váš typ 
ale nemáme). 


Upgrade Duronu 

Mám PC s procesorem Duron 700 MHz, 
základní deskou Gigabyte GA-7ZM, čipset 
VIA KT133 a grafickou kartu Riva TNT2 16 
MB. Chtěl bych Duron 1,3 GHz. S jakým 
chladičem a grafickou kartou byste mi ho 
doporučil? 


V případě Duronu 1,3 GHz není otázka 
chladiče příliš zásadní. Spíše než na vý- 
kon bych se ve vašem případě soustředil 
na hlučnost a zvolil bych nějaký rozměr- 
ný, ale nízkootáčkový chladič — například 
z produkce firmy CoolerMaster. Pro vámi 
vybraný procesor není zapotřebí ani mě- 
děná styčná ploška či jádro chladiče. Co 
se grafické karty týče, v úvahu připadá 
Radeon 9100 či GeForce4 MX440 (nebo 
GeForce FX 5200, která se ale zatím ne- 
prodává.). 


UT 2003 nefunguje 

na 14" monitoru 

Chtěl bych se zeptat, jestli na mém PC (Du- 
ron 1,2 GHz, 128 MB DDR RAM, ATI Ra- 
deon 7000 64 MB, HDD 40 GB) poběží hra 
Rallisport Challenge, a pokud ano, tak s ja- 
kými detaily a rozlišením. Také bych rád vě- 
děl, zda mi poběží Windows XP Druhý do- 
taz se týká kamaráda. Má starý monitor 
KFC 14", který zvládne maximální rozlišení 
800 x 600 a hra Unreal Tournament 4003 
mu ani v tom nejmenším rozlišení a s mini- 
málními detaily nejde. PC má přitom dost 
výkonné. Může být příčinou ten monitor? 


Je nám velmi líto, ale první dotaz nespadá 
do této rubriky. Minimální a doporučené 
konfigurace her jsou uváděny vždy u re- 
cenze — a pokud snad příslušný GameS- 
tar již není k dostání, stačí se v obchodě 
při nákupu hry přesvědčit, jaká je dopo- 
ručená sestava uváděná výrobcem. Co 
se Windows XP týče, bez 256 MB RAM 


o nich nemá smysl uvažovat. Pokud při 
spuštění UT 2003 nejde pouze obraz (ale 
hra samotná nabíhá — tedy funguje kupří- 
kladu zvuk), může to být skutečně způso- 
beno monitorem, přesněji řečeno příliš 
vysokou obnovovací frekvencí grafické 
karty, kterou monitor nezvládá. V tako- 
vém případě je třeba nastavit pro dané 
rozlišení nižší hodnotu (například 60 Hz), 
nejlépe pomocí některé z utilit, jež jsme 
opět umístili na CD. 


Nefunkční motherboard 
Mám problém se základní deskou Asus 
ATV rev 1.02. Koupil jsem si na ni AMD Du- 
ron 1200 MHz, 768 SDRAM, HDD IBM 60 
GB, GeForce2 MX. Všechno běželo, ale 
když jsem sestavu vypnul, už znovu nena- 
startovala. Chová se, jako kdyby tam nebyl 
BIOS. Nic nenaběhne, ale osahává HDD 
i FDD. Všechno jsem odzkoušel na jiných 
PC a CPU, GPU, RAM, i zdroj jsou v po- 
řádku. Kamarád říká, že nějaký elektrický 
výboj mohl smazat BIOS. Poraďte, prosím. 


Vzhledem k tomu, že ostatní komponenty 
fungují, je na vině nejspíše základní des- 
ka. Vymazání BIOSu je sice nepravděpo- 
dobná, ale přesto možná příčina. Pokud už 
deska není v záruce, je možné pokusit se 
BIOS vyměnit. V tom případě budete po- 
třebovat čip z jiné desky A7V stejné revi- 
ze. Jedná se však o poměrně delikátní zá- 
krok, který navíc může skončit likvidací 
onoho druhého BIOSu. Navíc je pak třeba 
opravit či znovu nahrát BIOS původní, což 
je v běžných domácích podmínkách prak- 
ticky neproveditelné. Závada ale může být 
ijinde. Obáváme se, že nakonec nezbude, 
než desku odepsat. 


Kompatibilita s Windows XP 
Rád bych si koupil závodní hru, třeba F'] 
2002. Když jsem měl možnost prohlédnout 
si obal této nebo i nějakých jiných her, vši- 
ml jsem si, že většinou jsou určeny pro OS 
Windows 95/98/Me/2000. Já mám PC Cele- 
ron 1,7 GHz, 256 MB RAM a OS Windows 
XP Home. Otázku mám pouze jednu — pů- 
jdou tyto tituly na mém počítači spustit? 


Měly by fungovat. Nikdo nezaručí, zda 
bude nějaký software na tom kterém PC 
pracovat správně a dostatečně rychle, ale 
slušný obchod nefungující hru většinou 
přijme zpět. Na možnost vrácení se 
ovšem raději zeptejte předem. Co se 
kompatibility s Windows XP týče, drtivá 
většina starších titulů na nich funguje bez 
problémů (Windows XP umožňují emula- 
ci starších Windows 95, 98, NT a 2000) 
a novější, které podporují Windows 2000 
či XP fungují prakticky všechny. Rozdil 
mezi verzí Home a Professional v tomto 
případě nehraje roli — u některých star- 
ších her je nezbytné být přihlášen k počí- 
tači jako administrátor, případně hrát vždy 
z účtu, pod nímž byla nainstalována. 
Lukáš Erben 
03G0311 


Software pro každou příležitost 


DirectX 

Microsoft nadvakrát uvolnil novou verzi rozhraní DirectX 
9.0a, které je dostupné i v češtině. Poprvé byl soubor stažen 
z důvodů údajných problémů s ovladači Catalyst 3.1 pro gra- 
fické karty ATI. Verze 9.0a by měla oproti svému předchůdci 
řešit některé chyby a problémy, ovšem Microsoft jejich seznam 
nezveřejnil. Ze srovnání souborů verze 9.0 a 9.0a však vyplý- 
vá, že změněny jsou pouze čtyři soubory, především knihovna 
d3d9.dll vztažená k Direct3D. © www.microsoft.com/directx 


UltraEdit-32 

Editor souborů UltraEdit patří mezi nejkvalitnější ve své třídě. 
Nabízí obrovské množství funkcí a vlastností — převody AS- 
CI/Unix/Mac/D0S/EBDIC/Unicode/0EM, hexový editor, slov- 
níky, makra, vylepšené hledání, nahrazování, formátování, 
podporu programovacích jazyků (zvýraznění syntaxe — mož- 
nost konfigurace; přednastaveno pro jazyky C/C-+ +, VB, HT- 
ML, Java a Perl, se speciálními možnostmi pro Fortran a La- 
Tex) atd. Nová verze přináší podporu Secure FTP a integraci 
CSE HTML Validatoru. www.ultraedit.cz 


WinBoost 

WinBoost z dílny Magellass Corp. je dalším z řady programů 
umožňujících přizpůsobit si Windows 98/Me/ /2000/XP dle 
vlastních představ. Nabízí změny doslova stovky parametrů, 
které jinak zůstávají uživateli skryty v registrech. Upravit tak 
lze mnohá nastavení startovacího menu, plochy, průzkumní- 
ka, prohlížeče, internetu apod., u kterých při běžném postupu 
Konfigurace mnohdy riskujete zhroucení a nefunkčnost celého 
systému. Součástí plné verze je i složka s užitečnými tipy a tri- 
ky pro Windows. www.winboost.com 


Winfimp 

Společnost Nullsoft dokončila finální verzi WinAmpu verze 
2.9, která převzala některé funkce verze 3. Verze 2.9 vděčí za 
svůj vznik nespokojenosti uživatelů trojky, jimž vadila její ve- 
likost, nadměrné hardwarové nároky znemožňující spustit 
program na starších strojích, chybovost pod Windows XP bez- 
pečnostní díry a další. Autoři tedy vzali starou dobrou 2.8 
« přidali do ní to lepší z trojkové verze. Jde především o vy- 
lepšení skinů, přidání Media Library (knihovna mediálních 
souborů), přehrávání videa (NSV a DirectShow — AVI, ASÍ, 
MPEG a další) nebo ultravox pro in mp3. 
download.nullsoft.com/winamp/client/winamp290 full.exe 


Motherboard Monitor 

Zajímavá utilita určená ke sledování chování a okamžitého 
stavu vašeho systému. Definovat a hlídat lze hodnoty jako tep- 
lota, voltáž, otáčky ventilátorů či zatížení CPU. Na překročení 
nastavených hodnot vás program upozorní vámi nadefinova- 
ným způsobem. To vše samozřejmě za podmínky, že máte na 
desce potřebná čidla. Program podporuje značně rozsáhlou 
řadu čipsetů i senzorů, a tak by vám v jeho používání nemělo 
nic stát v cestě. Pro jeho instalaci hovoří i existence dodateč- 
ného souboru jazykové podpory, díky níž je MBM 5 schopen 
„hovořit“ česky. mbm.livewiredev.com 


Konvertor 
Tento multimediální prohlížeč/převaděč rozpoznává a umož- 
ňuje konverzi 566 formátů obrazových, animačních, zvuko- 
vých, video či textových souborů. Jeho přednostmí jsou jedno- 
duchost ovládání a rychlost. Program umožňuje personali- 
zované uspořádání a popis multimediálních souborů, nechybí 
samozřejmě přímá možnost tisku. Pro úpravu výsledného 
vzhledu obrazu je k dispozici přes 400 filtrů. Konvertor záro- 
veň slouží jako add-on k windowsovskému Průzkumníkovi — 
po provedení náhledu jednotlivých souborů lze přes pravé tla- 
čítko přistupovat k funkcím Konvertoru, a výrazně tak urych- 
lit práci s počítačem. 

Tomáš Jirásko 


0360312 
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ŽHAVÉ NOVINKY ZE SVĚTA TECHNIKY 


Tony Hawk a Sony Ericsson 


Společnost Sony Ericsson nedávno představila novou řadu svých mobilních 
telefonů. Příznivci počítačových her a nenároční uživatelé jistě zbystří při po- 
hledu na model T310, který je určen hlavně pro multimediální zábavu. Díky 
joysticku, barevnému displeji, dvaatřiceti polyfonním zvukům a zpětné vaz- 
bě přenášející nárazy nebo nerovnosti terénu do mobilního telefonu pro- 
střednictvím vibrací je pro hraní jako stvořený. Hlavním tahákem pro koupi 
tohoto mobilního telefonu by se měl stát populární titul Tony Hawk's Pro Ska- 
ter 4 který na malém displeji vypadá více než dobře. Kromě toho si uživa- 
telé mohou stáhnout i další hry na platformě Synergic Mophun, pro niž 
W současné době existuje zhruba padesát titulů. Model T310 nezapomíná 
ani na práci s obrázky, které můžete sami vytvářet pomocí přídavného foto- 
aparátu a posílat je svým přátelům formou MMS zpráv. Samozřejmostí je 


podpora WAPu, GPRS i EMS zpráv, 
www.sonyericsson.com 


TONY. HALUK S 
PRO S KATE K2? A 


Sony Ericsson 


Natoč to digitálně 


Panasonic má ve své nabídce novou DVD kameru. Videokamera 
VDR-M30 používá jako záznamové médium diský DVD-RAM 
a DVD-R o průměru 8 cm, díky čemuž se podařilo dosáhnoutkom: 
paktních rozměrů 89 x 56 x 133 mm a nízké hmotnosti 500 g. Da- 
ta se na disk ukládají ve formátu MPEG-4, k dispozici jsou nahrá- 
vací módy 10 Mb/s VBR (proměnný datový tok) nebo 6 Mb/s a 3 
Mb/s CBR (konstantní datový tok). Na médium sé vejde až 120mm- 
nut záznamu. Objektiv kamery nabízí 10x optický zoom, přičemž 
výsledný digitální zoom je 240x. Orientaci v nahrávce usnadňují 
náhledy zaznamenaných scén, které je možné prohlížet na LCD 
displeji kamery nebo na televizní obrazovce. Díky mm také lze 
snadno kontrolovat kvalitu právě nahraných záběrů. Funkce play- 
list umožňuje stříhat záznam přímo v kameře, kdy ná výběr máte 
iefekty jako stmívačka, roztmívačka, stíračka a další. Na PC lze da- 
ta přenést jednoduše vložením disku z kamery do DVD mechani- 
ky počítače nebo připojením videokamery přes USB kabel. Pří- 
stroj je také vybaven slotem pro SD paměťovou kartu, na kterou lze 


ukládat kamerou pořízené statické snímky. 
WWW.PANASONÍC.CZ 


Camedia C-750 
Ultra Zoom 


Čtyřmegapixel Olympus Camedia C-750 Ultra 
Zoom nabídne ve svém kovovém plášti všem zá- 
jemcům o digitální fotografii přednosti desetiné- 
sobného optického transfokátoru a širokou škálu 
automatických i manuálních režimů. Proměnnou 
ohniskovou vzdálenost odpovídající 38-380 mm 
na 35 mm fotoaparátu lze rozšířit 4x digitálním 
zoomem, který v kombinaci s optickým transtoká- 
torem představuje až 40x zoom (ekvivalentní 
1520 mm) a umožňuje makro záběry ze 36m od 
objektivu. Optická soustava objektivu (světlost 
F2,8-3,7) je složena z 11 členů uspořádaných do 
7 soustav a zahrnuje dvě sférické čočky a jeden 
ED člen, který by měl výrazně redukovat bare- 
vnou vadu. Zajímavou funkcí v nastaveních je se- 
kvenční snímání, při kterém fotoaparát dokáže 
pořídit až 12 záběrů za sebou rychlostí 2,6 smím- 
ku za sekundu. K získaným obrázkům či videose- © 
kvenci lze přidat i zvukovou stopu. Pro ukládání 

fotografií přístroj používá karty xD-Picutre Card. 

www.olympus.cz 
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Mobilní palírna 


Společnost AT Computers uvedla na český trh externí 

USB.20a FireWire optickou mechaniku Asus Combo SCB-1608-D. Ex- 
terní combo mechanika nabízí čtení DVD-ROM médií rychlostí 8x, vy- 
palování CD-R 16x, CD-RW 10x a čtení CD-ROM 24x. Díky připojení 
USB 2.0nebo FireWire 1394 ji lze používat jak s PC vybaveným těmito no- 
wými porty, taki starším rozhraním USB 1.1. V tomto případě je možno vy- 
palovat CD-R a CD-RW čtyřrychlostně a číst až šestinásobnou rychlostí. 
Slandardem je již osvědčená ochrana proti podtečení bufferu Flextra- 
Link, která zároveň umí nastavit optimální rychlost vypalování podle kva- 
hty média. V dodávce najdete kromě napájecího adaptéru a redukcí pro 
různě sítě, USB a FireWire kabelu také vypalovací program Nero, pře- 
hrávací software Asus DVD, atraktivní kožené pouzdro a po jednom dis- 


ku CD-R a CD-RW. 
www.atcomp.cz 


Skenování bez počítače 


Skener HP PhotoSmart 1200 je určen pro snímání fotografií o maxi- 
málním rozměru 10 x 15 cm a jeho řešení je zatím na trhu ojedině- 
lé. Po přidání pamětové karty a baterií ho totiž lze používat zcela sa- 
mostatně bez připojení k počítači. Skener disponuje slotem pro 
CompactFlash karty a získané barevné snímky na tuto paměť ukládá 
ve formátu JPEG, u černobílých předloh pak volí formát TIF. Samot- 
né napájení při práci v autonomním režimu zajišťuje čtveřice baterií 
AR. Photosmart 1200 lze samozřejmě připojit i k počítači, a to po- 
mocí rozhraní USB 2.0, Snímky se v tom případě zasílají do počítače 
přes přiloženou aplikaci HP Photo 8 Imaging. Přes USB kabel je ře- 


šeno i napájení. 
www.hp.cz 


Tomáš Jirásko, Libor Vacata 
03G0313 


splátkový prodej 3 899. Kč 


a 20 x 3 250,- Kč s DPH měsíčně, RPSN = 22 % 


Alivio 6000 s procesorem Intel“ Pentium“ 4 vás překvapí svým 
výkonem a špičkovou výbavou, kterou ocení všichni uživatelé. 
Sestava obsahuje 17" monitor Hyundai. 

* procesor Intel“ Pentium“ 4, 2.40 GHz/512 kB 

* paměť 256 MB DDR 266 PC 2100 

* HDD 80 GB 7 200 ot./min. UltraATA/100, FDD 3.5“ 

* grafika 3D ATI Radeon 9000/64 MB, TV-out 
* DVD-R/-RW, CD R/RW mechanika ATAPI 

« audio 5.1 Dolby Digital, akt. repro 

* faxmodem 56 kB/s, Internet 

* klávesnice, 3 tlačítková myš s podložkou 


* Windows XP Home, antivirový program, 
slovníky angličtiny a němčiny Lingea 
Lexicon, Zoner Media Explorer 
pro úpravu digitální fotografie 


*« záruka 2 roky 


pentium (Z 


A)AutoCont 


Na počítačích AutoCont jsou nainstalovány legální Microsoft? Windows*. 
www.microsoft.com/piracy/howtotell 


Praha tel.: 251 022 300 e Brno tel.: 541 144 350 « Ostrava 
Joh 597 2 ků 1 1 av dsěn 55 městech České rebubliky 

oví odborníci infolinka: 597 080 222, 

www.autocont.cz 


Výroba a velkoobchod: AT Computers a.s., Uhlířská 3, 710 00 Slezská Ostrava 


sou Vám k dis 


Intel Inside, Intel a Pentium jsou ochrannými známkami nebo registrovanými ochrannými znárnkami 
společnosti Intel Corporation nebo jejich poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. 
Dodavatel si vyhrazuje právo měnit ceny a technické specifikace výrobků. Počítač je k dostání 
za akční cenu a nelze na něj uplatnit další slevy. Použitá fota a vyobrazení jsou pouze ilustrativní. 


tipy, triky, taktiky 


Posel smrti 


Samuel se vrací do sídla svého šlechtického rodu a nečeká jej zde nic 
dobrého. Pomozte mu odhalit tajemné okolnosti skonu Williama Gordona 
a rozplést propletenec událostí kolem sídla Black Mirror. 


Www 
C adventury nabírají druhý 
dech. Nasvědčuje tomu úspěch ho- 
rorově laděného Posla smrti od 
společnosti Unknown Identity, který se 
okamžitě zařadil po bok nejkvalitnějších ti- 
tulů v historii tohoto žánru. Přeneste se tedy 
na venkovské anglické sídlo, zhasněte 
světla a zjistěte, jak pevné nervy a bystrý 
mozek máte. 


1. kapitola: 
Návrat budoucího 


Kam povedou první kroky? 


Tip 1: Po úvodní animaci, při níž dostanete 
od komořího Batese klíč od svého pokoje, se 
ocitáte v hlavní hale zámku. V tuto chvíli začí- 
náte rozmotávat tajemství podivuhodných 
událostí, které se staly — nebo teprve stanou. 
Ale nepředbíhejme a pustme se do toho. Jed- 
na dobrá rada na cestu: Pokud se někde za- 
seknete, zkuste používat kromě levého tlačít- 
ka myši i pravé. Nejprve ze všeho navštivte 
svou komnatu — vyjděte z haly po schodech 
nahoru a tam se vydejte směrem k pokojům. 
Ten váš je v nejzazší části za rohem. Klíčem 
od Batese odemkněte dveře a vstupte do- 
vnitř. Prohlédněte si všechno, co je tam k vi- 
dění, pak otevřete kufr a seberte z něj prášky 


: Klikněte na roztrhané kousky fotografie pravým tlačítkem a složte z nich 


obrázek muže. 
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na bolest hlavy a peněženku. Klikněte na vy- 
haslý krb, o jeho zapálení budete muset po- 
žádat Batese. Druhý šuplík u skříně pod zr- 
cadlem je zamčený, klíč od něj se nachází na 
trámu u dveří. Abyste na něj dosáhli, použijte 
pravé tlačítko myši — Samuel si stoupne na 
špičky. Se získaným klíčem odemkněte šup- 
lík, uvnitř se nachází pár věcí včetně fotoapa- 
rátu. Ten ale zatím potřebovat nebudete. 


Jak získat klíče od půdy? 


Tip 2: Vyjděte z pokoje ven a před Rober- 
tovou komnatou si prohlédněte noviny ve 
stojanu. Uvnitř je zpráva pro Roberta, pře- 
čtěte si ji. Nyní si jděte promluvit s Batesem, 
nachází se před knihovnou. Až z něj vytáh- 
nete všechno, co ví, jděte si popovídat s Ro- 
bertem. Je ve svém pokoji. Poté se vraťte 
zpět k Batesovi a zeptejte se ho na staré kříd- 
lo domu. Následně se tam vydejte, cestou se 
z balkonu koukněte směrem k Williamově 
pracovně a pokračujte do staré části. Tam se 
podívejte do krbu, a použitím pravého tlačít- 
ka myši v něm objevíte kousky roztrhané fo- 
tografie, kterou se tam někdo pokoušel spá- 
lit. V inventáři klikněte na roztrhané kousky 
pravým tlačítkem a složte z nich obrázek 
muže (levým tlačítkem kousky berete, pra- 
vým je otáčíte). Při pokusu projít dveřmi na 
půdu zjistíte, že jsou zamčené. Vraťte se zpět 


k Batesovi, promluvte si s ním o klíčích a po 
rozhovoru se odeberte do kuchyně. Cesta 
vede přes jídelnu, kde z mísy s ovocem se- 
berte pár mandlových bonbonů. V kuchyni 
vezměte ze zdi klíč od půdy, visí vpravo ved- 
le dveří do sklepa. 


Jak odstranit prkna 
ze zatlučených dveří? 


Tip 3: Běžte zpět na půdu — dveře už může- 
te klíčem odemknout — a vstupte dovnitř. Na- 
jdete tam zamčenou truhlu a kousek opodál 
i dveře do Williamovy pracovny. Ty jsou bo- 
hužel zatlučené prkny. Jděte tedy najít Batese, 
bude u dveří do vašeho pokoje. Oznámí vám, 
že zapálil krb ve vašem pokoji, a sejde zpět 
do haly. Vydejte se za ním a zeptejte se ho na 
zatlučený vchod a na nářadí. Jděte si pro ná- 
stroje k podkonímu Morrisovi. Vyjděte hlav- 
ním vchodem ze zámku a pokračujte směrem 
ke stáji. Cestou se zastavte u rozbitého plotu, 
prozkoumejte ho a teprve pak pokračujte dál. 
Uvnitř prohledejte šuplík u pracovního stolu, 
seberte kladivo a na stole si prohlédněte lá- 
hev od vína. Pokecejte si s Morrisem, leda- 
cos zajímavého se dozvíte. Po rozhovoru se 
vydejte na půdu. Použijte kladivo na zatluče- 
né dveře. Tím máte jednu nepříjemnost za se- 
bou, ale při pokusu vejít do pracovny zjistíte, 
že je zamčená. 


Jednotlivé planetky rozestavte na podstavce. Řiďte se pořadím planet v naší 
sluneční soustavě. 


Obhlídka místa činu 


Tip 4: Najděte Batese a zeptejte se ho na 
místo Williamovy smrti. Dojděte tam a u plotu, 
kde se William zabil, prozkoumejte skvrnu na 
zdi. Dál se koukněte do křoví napravo od plo- 
tu. Použitím pravého tlačítka na křoví nalezne- 
te zvláštní předmět. Jděte do pokoje pro foto- 
aparát, nezapomeňte poprosit Roberta o filmy. 
Dá vám klíček od truhly na půdě, kde je na- 
jdete. Film pak zkombinujte v inventáři s foto- 
aparátem a vyblýskněte si symbol na věži. 


Jak se dostat pryč ze zámku? 


Tip 5: Vraťte Robertovi klíč od truhly, pak 
zajděte za Batesem a po rozhovoru s ním se 
vydejte najít zahradníka, Před tím se ale ještě 
zastavte v zadní zahradě a prohlédněte si 
znečištěnou fontánku. Zahradník se pohybuje 
pod schody před vstupem k hlavní bráně. 
Než se s ním pustíte do rozhovoru, projděte 
ke skleníku a prohlédněte si drtič (nelekněte 
se) a skleník, který bude zatím zavřený. Pak 
se vraťte zpět k zahradníkovi a dejte s ním 
řeč, Po rozhovoru ještě navštivte Morrise 
a opět se vraťte za zahradníkem. Ten je teď ve 
skleníku, a pokud se kouknete na drtič, zjistí- 
te, že tam už žádná krev není. Ve skleníku se 
podívejte na obraz a promluvte si se zahrad- 
níkem. Teď se vydejte do salonku za Victorií, 
jako na poslední věc při rozhovoru se zeptej- 
te na klíč od Williamovy pracovny. Potom nav- 
štivte Batese v kuchyni a běžte zpět za Victo- 
rií. Od ní se vydejte do knihovny, kde si 
nejprve promluvte s doktorem Hermannem 
a poté prozkoumejte celou knihovnu. Ve 
střední části nalevo na stolku najdete mapu 
panství, která vám bude sloužit k rychlejším 
přesunům. Seberte mapu a pokračujte do 
zadní části knihovny. Zde leží na stole kronika 
farnosti Warmhill, která by vás mohla zajímat. 


Co dělat ve Willowcreek? 


Tip 6: Z knihovny se vydejte do městečka 
Willowcreek. Nejrychlejším způsobem je, že 


9: Zprava: dvakrát otočte třetím ventilem a jednou otočte čtvrtým ventilem použitím 
pravého tlačítka a naposled jednou otočte prvním ventilem použitím levého tlačítka. 


na něj kliknete na mapě v inventáři. Ve měs- 
tě se nejprve pokuste zajít za vetešníkem 
(má krám až na druhém konci), ale zjistíte, 
že má zavřeno. Vrafte se před hospodu 
a promluvte si s chlapcem — budete mu mu- 
set dát nějakou sladkost, postačí bonbony 
z inventáře. Vejděte do hospody a dejte řeč 
s hostinským. Pár otázek věnujte i Tomovi, 
ale budete mu muset u baru nejdřív zaplatit 
dluh, aby byl trochu povolnější. Po rozhovoru 
s Tomem vyjděte ven, promluvte s rybářem 
na molu a pak se přesuňte na farnost Warm- 
hill. Popojděte kousek doprava, až uvidíte 
hrobníka, zeptejte se ho na pár věcí. Úplně 
vlevo navštivte hrob Williama, zkontrolujte 
boční dveře do kostela a znova si promluvte 
s hrobníkem. 


Jak získat klíč 
od Williamovy pracovny? 


Tip 7: Vraťte se před bránu zámku Black 
Mirror, kam vám doktor poslal krabici s Wil- 
liamovými věcmi. Vezměte si ji a všechno 
prozkoumejte — najdete hodinky, uvnitř nichž 
se nachází papírek. Přečtěte si vzkaz na pa- 
pírku a jděte do knihovny. Tam klikněte na ka- 
lamář na stole, otevře se tajný úkryt. Z jeho 
útrob seberte skřínku s miniaturními planet- 
kami a použijte ji na glóbus ve střední části 
knihovny. A máme tu první větší puzzle — jed- 
notlivé planetky rozestavte na podstavce, roz- 
místění planet je přesně podle uspořádání 
planet v naší soustavě. Barvy planet jsou ná- 
sledující: Merkur — tmavě červená, Venuše — 
fialová, Země — tmavě modrá, Mars — světle 
červená, Jupiter — hnědá, Saturn — planetka 
s prstencem, Uran — zelená, Neptun — světle 
modrá, Pluto — bílá. Pokud planetky usadíte 
správně, naleznete pod nimi klíč od Willia- 
movy pracovny ve věži. 


Co podniknout v pracovně? 
Tip 8: S klíčem se vydejte na půdu a ode- 


mkněte vchod do pracovny. Vstupte dovnitř, 
prohlédněte si stůl, seberte z něj šachovou 


který dr. Hermann vyhodil. 


figurku a hrací skříňku. Prozkoumejte šuplík 
u stolu, seberte z něj knihu — uvnitř se na- 
chází klíček od masivní truhly. Pak použijte 
pravé tlačítko na šuplík u stolu, najdete pod 
ním deník Williama Gordona. Nyní ještě 
otevřete mohutnou truhlici a seberte z ní Čer- 
nou lesklou kouli. Klikněte pravým tlačítkem 
na šachovou figurku v inventáři, a získáte 
malý nožík, který použijte na zabouchnuté 
dveře od pracovny. Teď konečně můžete 
vyjít ven... 


2. kapitola: 
Zpět za světlem 


Jak vypustit fontánku? 


Tip 9: Proberete se ve svém pokoji. Po roz- 
hovoru s Batesem a Robertem následuje ani- 
mace, ve které uvidíte mrtvolu muže ve fon- 
tánce. Pak vám Bates oznámí, že zahradník 
byl nalezen mrtvý v kašně na zadní zahradě. 
Poté jste odvedeni do salonku, kde si pro- 
mluvíte s detektivem Collierem. Po animaci 
stojíte před hlavním vchodem. Odtud se vy- 
dejte do zadní zahrady a prozkoumejte půdu 
vedle fontánky — objevíte hlubokou stopu. Pak 
kašnu prozkoumejte a použijte na ni pravé 
tlačítko myši. Běžte za Batesem, bude ve 
sklepě. Promluvte si s ním. Zajděte do zadní 
části sklepa a prozkoumejte panel čerpadla. 
Na ovládání se budete muset zeptat Batese. 
Udělejte to a vraťte se opět k čerpadlu. Vy- 
pusťte vodu z fontány. Možností, jak to udělat, 
je spousta. Například (zprava) dvakrát otočte 
třetím ventilem použitím pravého tlačítka, jed- 
nou otočte čtvrtým ventilem použitím pravého 
tlačítka a jednou otočte prvním ventilem pou- 
žitím levého tlačítka. Teď můžete jít k nádrži 
a pořádně si ji prohlédnout. Prozkoumejte 
symbol v kašně a použijte na něj fotoaparát. 
Vedle symbolu seberte klíček a běžte do 
skleníku. Prohledejte pravý šuplík u stolu a na 
zamčenou skříňku použijte klíč nalezený ve 
fontánce. Naleznete zde dopis, seberte jej 
a přečtěte. Zajděte za Morrisem do stáje 


: V inventáři klikněte na roztrhané kousky a složte z nich vzkaz, 
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tipy, triky, taktiky 


a promluvte si s ním. Poté zaskočte za Victo- 
ní, bude sedět na kanapi u krbu v hale. Dejte 
s ní řeč, pak se ještě zastavte za Robertem na 
kus řeči. 


Návštěva u doktora Hermanna 


Tip 10: Nyní se vydejte za doktorem Her- 
mannem, nachází se v nové lokaci na mapě. 
Místo se zobrazí právě po rozhovoru s Victo- 
ní. Před domem uvidíte doktora něco vyhazo- 
vat do kontejneru. V márnici, kam vás Her- 
mann zavede, se vám v průběhu rozhovoru 
objeví téma peněženky. Použijte toto téma až 
jako poslední, Po dialogu stojíte před domem 
doktora Hermanna. Projděte ke kontejneru 
a klikněte na něj, následně prozkoumejte po- 
pelnici vedle, a objevíte roztrhanou zprávu. 
V inventáři klikněte na roztrhané kousky 
a složte z nich vzkaz, který doktor vyhodil, 


Jak se zmocnit směnky? 


Tip 11: Navštivte vesnici Willowcreek. Nej- 
prve zaskočte za Murrayem do vetešnictví, 
poté, co vás zdrží Vick, pokračujte dále. V ob- 
chodě si promluvte s Murrayem. Nejprve se 
ho zeptejte na film a poté na předmět. Veteš- 
ník vám jej beze směnky nevydá. Běžte tedy 
do hostince. Promluvte si s hostinským. Mů- 
žete si popovídat i s Tomem a hrobníkem, ale 
udělejte to dřív, než oslovíte Marka. Při rozho- 
voru s Markem zvolte téma o doktoru Her- 
mannovi jako poslední. Poté se ocitnete v pi- 
tevně. Až Mark odláká doktora pryč, 
prohledejte jeho pracovní stůl, ze zásuvky 
stolu seberte lékařský plast a vedle na regálu 
prozkoumejte krabici. Získáte Henryho směn- 
ku. Pod umyvadly klikněte na modré kanystry. 
Nad levým umyvadlem visí na zdi klíče. Po- 
užijte na ně lékařský plast, a získáte obtisk klí- 
če od kontejneru. Běžte zpět do hostince. 
Hostinského se zeptejte, kdo dokáže vyrobit 
klíč, a pak si promluvte s Markem. U vetešní- 
ka si vyzvedněte předmět na směnku, který 
následně zkombinujte s druhým předmětem 
ve vašem inventáři. 


Z podlahy uprostřed zvonice vyjede oltář. Prozkoumejte jej a vyřešte 


puzzle na oltáři. 


Jak vyvolat fotky? 


Tip 12: Vraťte se zpět do hospody. Pro- 
mluvte si s hostinským o Markovi. Řekne 
vám, že se ještě neukázal. Vyjděte ven a zno- 
vu se vraťte zeptat se hostinského. Tuto akci 
opakujte do té doby, než vám dá klíč, který 
pro vás Mark vyrobil. S klíčem se vydejte 
k Hermannovu domu, odemkněte kontejner 
a seberte z něj Henryho šaty. V inventáři na 
ně použijte pravé tlačítko myši a poté malý 
nožík, získáte drahokam. Zkombinujte jej se 
zvláštním předmětem. Zaskočte za doktorem 
Hermannem, zeptejte se ho na vyvolání fil- 
mu. Slíbí vám, že vám jej vyvolá, ale budete 
mu muset donést od vetešníka ustalovač. 
Učiňte tak. Poté odejděte z lokace Herman- 
nova domu a opět se sem vraťte. Fotky by 
měly být vyvolané, Promluvte si s Herman- 
nem a seberte snímky z krabice postavené 
na umyvadle, 


Jak se dostat do tajné chodby 
v kostele? 


Tip 13: Nyní navštivte na faře otce Frede- 
ricka. Do kostela vejděte bočním vchodem. 
V první části prozkoumejte mříž a přejděte do 
místnosti s oltářem. Oslovte otce Fredericka. 
Po rozhovoru vás odvede do prostor kostelní 
zvonice. Zde nejprve prozkoumejte otvor na 
sloupu pod svící. Z inventáře seberte zvláštní 
předmět s drahokamem a použijte jej na 
otvor. Z podlahy uprostřed zvonice vyjede 
oltář. Prozkoumejte jej a vyřešte puzzle na ol- 
táři. Ve finále je třeba přehodit bílé a černé 
kameny a červený nechat uprostřed. Po 
správném složení uslyšíte zvuk otevírající se 
tajné chodby. Prozkoumejte koberec na zemi 
a odsuňte jej. Objevíte vchod do tajné míst- 
nosti. Sejděte dolů. 


Jak vyřešit veršované hádanky? 
Tip 14: U vchodu, vedle louče, prozkou- 


mejte otvor ve zdi a dojděte si pro předmět 
v díře ve zvonici, pak jej použijte na otvor 


podle měsíců v roce, 


v kobce. V kobce vidíte čtyři knihy, ke každé 
z nich patří jeden kamenný blok s několika 
sloupci písmen. V každém svazku je hádan- 
ka, ze které musíte uhádnout slovo, a to pak 
nastavit na příslušném kamenném bloku. Po 
správném zadání zajede kamenný blok do 
podlahy. Řešení: první kniha nalevo — RAKEV, 
první kniha napravo — TICHO, druhá kniha 
nalevo — STÍN, druhá kniha napravo - DECH. 
Po zasunutí všech kamenných bloků do pod- 
lahy se objeví hrobka Marcuse Gordona. Pro- 
zkoumejte ji a seberte z ní knihu a klíč. Po 
přečtení knihy se budete muset dostat z hrob- 
ky. Přejděte do přední části místnosti a pro- 
zkoumejte spadlý svícen. Použijte na něj při- 
tom pravé tlačítko. Běžte za myší, která 
vyběhne ze svícnu, a prozkoumejte kout, kam 
zaběhla. Propadnete se do temné místnosti. 


Jak si rozsvítit a postoupit dál? 


Tip 15: V temné místnosti nejprve otočte 
ventilem. Poté prozkoumejte páky vedle 
ventilu. Nastavte je do této polohy: zprava — 
první páka nahoře, druhá páka dole a třetí 
páka uprostřed. Klikněte na tlačítko vedle 
pák, čímž rozsvítíte světlo v místnosti. Ze ze- 
mě seberte poztrácené věci. Vezměte si pro- 
vaz a v regálech v zadní části místnosti pro- 
zkoumejte plechovou krabici. Seberte z ní 
kleště, jděte k pákám a vypněte tlačítko. Po- 
tmě dojděte ke dveřím, kde visí kabel, po- 
užijte na něj kleště. Opět rozsviťte. Koukněte 
na dveře, kde předtím byl kabel, a opět na 
ně zkuste kleště. Seberte klíč, odemkněte 
a vyjděte ven. 


Jak zprovoznit elektriku? 


Tip 16: Z hromady suti seberte tyč, na 
otevření rozvodny použijte malý nožík z in- 
ventáře. Zatím však v rozvodně nic nepotře- 
bujete. U zavaleného vchodu leží na zemi 
kostra, prozkoumejte ji, a získáte kus hadru. 
Projděte do další místnosti. Výtah nejezdí 
a navíc má rozbité ovládání. Prozkoumejte 
poklop pod sudem, z inventáře vezměte tyč 


2: Symboly představují znamení horoskopu a je třeba je srovnat přesně 
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a použijte ji na sud. Odvalíte jej, ale poklop 
stejně nejde otevřít. Připevněte provaz z in- 
ventáře na poklop a druhý konec na vozík. 
Použijte na vozík pravé tlačítko myši. Tím jej 
odbrzdíte a roztlačíte, poklop se uvolní. 
Slezte úplně dolů, do tmavé místnosti. Pře- 
jděte ke skříňce s rozvodem elektriky, pro- 
zkoumejte ji a poté na ni použijte malý nožík. 
Nyní musíte zapojit drátky tam, kam patří. 
Zapojte je v tomto pořadí zprava doleva: 
modrý, červený, zelený. Stiskněte tlačítko 
vedle rozvodny. 


Tip 17: Pusťte se do zkoumání místnosti. 
Použitím pravého tlačítka prohledejte kostru 
a seberte z ní malý klíček. Použijte jej na le- 
vou plechovou skříň. Z ní si vezměte revolver, 
krabici s náboji a technické plány. Ze stolu 
v místnosti pak seberte knihu — dozvíte se z ní 
o osudu kostry s klíčkem a další věci. Vylezte 
z místnosti úplně nahoru a jděte do strojovny. 
Zde použijte z inventáře technické plány na 
ovládání stroje, čímž jej uvedete do pohybu. 
Běžte zpět do lokace pod výtahem. Prozkou- 
mejte ovládání generátoru a páru unikající 
z vedlejší trubky. Zkuste použít hadr z inven- 
táře na trubku s unikající párou, ale Samuel 
bude mít nějaké výhrady. Běžte do strojovny 
a použijte hadr na louži. S mokrým hadrem se 
vraťte zpět a zkuste jej použít ještě jednou. 
Smůla, zase se něco pokazilo; tentokrát to je 
pojistka ve skříni vedle trubek. Pro novou se 
budete muset vydat do místnosti před skla- 
dištěm, tedy přesně tam, kde jste poprvé 
použili malý nožík na rozvodnu. Vraťte se do- 
lů, z inventáře vezměte pojistku a použijte ji 
na skříň. Nahoďte generátor. Tentokrát je vše 
v pořádku. Vylezte už jen o patro výš a tlačít- 
kem přivolejte výtah. Až přijede, klikněte zno- 
vu na tlačítko výtahu, čímž otevřete dveře. Na- 
stupte dovnitř. Jakmile se dostanete nahoru, 
raději si hru uložte. Nejprve prozkoumejte 
mříž a poté pevný zámek. Použijte na něj pra- 
vé tlačítko. Nyní v inventáři zkombinujte kra- 
bici s náboji a revolver. Máte jen dvě rány. 
Nabitý revolver použijte na zámek. Je nutné, 
abyste se trefili na první pokus. Nyní otevřete 
mříž a vyjděte ven. Před vámi se objeví vlk 
a nezdá se, že by vám chtěl vyprávět pohád- 
ky. Použijte tedy revolver na vlka, čím mu pře- 
kazíte nejen večeři, ale i zbytek života. Nyní 
odejděte pryč z lokace. Následuje animace, 
kde budete v salonku mluvit s Robertem 
a Victorií. 


3. kapitola: 

Skryté dědictví 

Tip 18: Ocitáte se na panství ve Walesu. 
Nejprve zazvoňte na zvonek, poté na něj po- 
užijte pravé tlačítko. Zjistíte, že zvonek je roz- 
bitý. Přejděte k soše a několikrát ji prozkou- 


mejte. Objevíte hřebík. Vyndejte jej a použijte 
na zvonek. Hned, jak přijde správce, ukažte 


Williamovo parte, odvede vás k Eleanor. Po- 
kud to nestihnete, nevadí. Zazvoňte znovu 
a tentokrát buďte rychlejší. 


Tip 19: Po rozhovoru s Eleanor vyjděte 
před vilu a běžte na rozcestí. Při prvním po- 
kusu vejít do zadní zahrady vás zadrží Luis. 
Řekněte, že jste hostem Eleanor, nechá vás 
být a vy můžete jít dál. Nyní pokračujte do sta- 
ré zahrady. U zdi, hned na začátku nové ob- 
razovky, prozkoumejte kohoutek na vodu. Zís- 
káte drát. Poté pokračujte k opuštěnému 
domu. Zkuste projít dveřmi do domu. Po bliž- 
ším zkoumání zjistíte, že jsou zamčené a klíč 
je z druhé strany v zámku. Nejprve použijte 
na dveře Williamovo parte a potom drát. Zís- 
káte tak klíč ode dveří. Odemkněte a vstupte 
dovnitř. 

Tip 20: Z malého šuplíku u stolku seberte 
plnicí pero. Nad krbem leží spící kočka, klik- 
nutím se probudí a zaběhne někam do skří- 
ně. Než půjdete zkoumat skříň, seberte ze ze- 
mě klíč, který shodila. Leží kousek od 
polínek. Klíč použijte na malá dvířka vedle kr- 
bu. Seberte lihový zapalovač a svíčku. V in- 
ventáři použijte malý nožík na svíčku, získáte 
knot. Ten zkombinujte s lihovým zapalova- 
čem, a máte funkční zapalovač. Prozkoumej- 
te skříň. V pravé části si prohlédněte nalepe- 
né papíry. Použijte zapalovač na skříň, 
objevíte tajný vchod. Vejděte dovnitř. Čeká 
vás animace rozhovoru s Richardem. 


Jak vyrobit oxidant bóru? 


Tip 21: Po dialogu s Richardem se dejte do 
výroby oxidantu bóru EX52 — tedy něčeho, co 
se mu bude alespoň trochu podobat. V Ri- 
chardově pracovně seberte z malého stolku 
lahvičku a ze země seberte střepy. Vyjděte 
nahoru do místnosti. Ze stolu si vezměte kon- 
vici a běžte ke kohoutku. Z inventáře vyndejte 
konvici a lahvičku, použijte je na kohoutek 
a vraťte se zpět. Z podlahy seberte staré novi- 
ny a polínka a běžte ke kamnům. Dejte staré 
noviny a polínka do kamen. Zapalovačem za- 
palte oheň a konvici s vodou postavte na 
kamna. Nyní vyjděte před dům a znovu se 
vratte. Uvidíte, že z konvice uniká pára. Z in- 
ventáře vezměte střep a použijte jej na páru. 
Získáte etiketu oxidantu bóru. Nyní zajděte za 
Luisem, opravuje zvonek u hlavní brány. Pro- 
mluvte si s ním a potom zajděte za Eleanorou. 
Po rozhovoru s ní doručte zprávu Luisovi. To- 
mu se nebude chtít od rozdělané práce. Vrať- 
te se zpět do vily a oznamte Luisův postoj Ele- 
anoře. Opět dojděte k Luisovi a předejte mu 
vzkaz od Eleanory. Nyní se vydejte do lokace 
staré zahrady a vraťte se zpět k hlavní bráně. 
Prozkoumejte bednu s nářadím a seberte le- 
pidlo a kus drátu. V inventáři použijte plnicí 
pero na lahvičku s vodou, lepidlo použijte na 
etiketu od oxidantu a nakonec zkombinujte 


lahvičku s etiketou. Získáte tak napodobeni- 
nu oxidantu. Běžte za Richardem do laborato- 
ře v opuštěném domě, dejte mu lahvičku 
a promluvte si s ním. 


Tip 22: Nyní běžte do lokace, kde Luis se- 
ká trávník. Počkejte, až bude zády k vám, 
a hoďte drát z inventáře na trávník. Až odejde, 
běžte k jeho bundě visící na stromě a prohle- 
dejte ji. Získáte tak svazek klíčů. Nyní se vy- 
dejte ke kapli. Leží v lokaci za opuštěným do- 
mem. Na mříže od hrobky použijte svazek 
klíčů a vejděte dovnitř. Přečtěte si nápisy nad 
sochami. Zleva doprava: VEINE, ODIRE, 
MALITE. Jděte do laboratoře a promluvte si 
s Richardem o nápisech — slíbí vám, že se po- 
dívá, co znamenají. Musíte dát Richardovi tro- 
chu času na přeložení nápisů, takže jděte do 
hrobky a prozkoumejte v ní všechno, co vám 
předtím mohlo uniknout. Potom se vraťte 
zpět. Od Richarda se dozvíte význam nápisů. 
VEINE — bůh sváru, ODIRE — bohyně úrody, 
MALITE - bůh vodstva. Po rozhovoru si bu- 
dete moci vzít z mrazáku lahvičku s krví. Se- 
berte krev a běžte nahoru. Z kamen vezměte 
konvici a pokračujte k hrobce. Před hrobkou 
naberte trochu hlíny z kamenného květináče 
a vejděte do dovnitř. Krev z inventáře použijte 
na misku boha sváru, hlínu na misku bohyně 
úrody a konvici s vodou na misku boha vod. 
Poté, co naplníte všechny misky, vyjede 
z podlahy oltář. Klikněte na něj a vyřešte 
puzzle. Symboly představují znamení horo- 
skopu a je třeba je srovnat přesně podle mě- 
síců v roce. Vyřešením tohoto puzzlu získáte 
klíč od kamenného zámku u hrobky napravo. 
Než ho však stačíte použít, objeví se Luis, vy- 
hodí vás a sebere vám klíče. Zajděte tedy za 
Richardem a promluvte si s ním. Po rozhovo- 
ru odejděte do vily a čekejte, až padne tma. 


Co dělat v noci? 


Tip 23: Po animaci se ocitnete před vilou. 
Jděte za Richardem do opuštěného domu. 
Dveře budou zavřené, takže se vraťte o obra- 
zovku zpět. Ze země seberte štěrk a přejděte 
k lavici. Prozkoumejte levé okno u věže 
a použijte na něj štěrk. Po správném hodu 
odejde Samuel před dveře, kde bude čekat 
Richard. Po animaci popadněte ze stolku ky- 
selinu a běžte ke hrobce. Kyselinu použijte na 
mříž u hrobky a vejděte dovnitř. Z inventáře 
vezměte klíč, který jste získali vyřešením 
puzzlu ve hrobce, a použijte jej na kamenný 
zámek. V levé části se objeví tajná chodba, 
Sejděte dolů do ní. Prozkoumejte zámek na 
mříži a odejděte za Richardem. Promluvte si 
s ním a po rozhovoru seberte ze stolku klíč od 
vily. Bude ležet u žluté lahvičky. Použijte jej na 
dveře od vily a běžte dovnitř. Vedle klavíru 
prozkoumejte malou krabičku a vyřešte další 
puzzle, Musíte postavit koně tak, aby byli bílí 
nahoře a černí dole, tudíž přesně naopak, než 
jsou nyní. Pohybovat koňmi můžete pouze 
stejně jako v šachu, tedy do písmene L. Po vy- 


Vy 


řešení puzzlu seberte ze skříňky amulet. Běž- 
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te do tajné chodby ve hrobce a použijte jej na 
mříž. Dveře se otevřou. Vstupte dovnitř hrob- 
ky a uložte si hru. 


Jak otevřít hrob? 


Tip 24: Pokud budete zkoumat hrobku na 
vlastní pěst, může se vám stát, že přijdete 
o hlavu. Nemilé, že? Vlevo od dveří je na stě- 
ně zavěšena řada lebek. Třetí lebka zprava je 
poněkud jiná. Použijte na ni štěrk z inventáře. 
Lebka spadne na zem a rozbije se. V lebce je 
ukryt malý klíček, který zapadne za mříž. Klik- 
něte na rozbitou lebku a poté na klíček za 
mříží. Odejděte do opuštěného domu a u kr- 
bu seberte pohrabáč. Vraťte se zpět do hrob- 
ky a použijte pohrabáč na zapadlý klíček. Se- 
berte jej a použijte na monolit uprostřed 
hrobky. Nyní můžete bezpečně prozkoumat 
hrob svého předka a sebrat druhý klíč, o kte- 
rém jste se dočetli ve Williamově deníku. Ná- 
sleduje čtvrtá kapitola. 


4. kapitola: 
Zapomenuté pouto 


Vickova smrt 


Tip 25: Po animaci stojíte v hale na panství 
Black Mirror. Z haly odejděte do hostince ve 
Willowcreek. Promluvte si s hostinským a po- 
tom s hrobníkem. Po rozhovoru s hrobníkem 
se vám na mapě zpřístupní nová lokace Sto- 
nering. Je to místo, kde našli mrtvého Vicka. 
Jděte tam. Promluvte si s detektivem, pro- 
zkoumejte menhir se symbolem a na symbol 
použijte z inventáře Williamův deník. Pro- 
zkoumejte rostlinu vlevo, použijte na ni pravé 
tlačítko. Objevíte kus látky. Na to, abyste jej 
mohli sebrat, musíte odlákat pozornost de- 
tektiva. Krev z inventáře použijte na kámen za 
detektivem a poté si se strážcem pořádku 
promluvte. Jakmile začne zkoumat krev na 
kameni, seberte kus látky pod rostlinou. Nyní 
se odeberte za doktorem Hermannem do je- 
ho domu. Promluvte si s ním a běžte k hlavní 


bráně na panství. Ze schránky na dopisy se- 
berte vzkaz a jděte za Victorií. Bude ve svém 
pokoji. Promluvte si s ní. Po rozhovoru s Vic- 
torií se vám na mapě zpřístupní další lokace 
— Ashburry. Vydejte se tam. 


Jak získat přístup 
do kotelny v Asburry? 


Tip 26: Vstupní brána v Ashburry je zam- 
čená. Použijte zvonek, po rozhovoru se sest- 
rou stojíte v hale sanatoria. Prozkoumejte 
mříž v hale, na fontánku uprostřed haly po- 
užijte kapesník z inventáře. Vyjděte před 
sanatorium a dejte se doleva a dále okolo 
budovy. Z malé stříšky vedle kotelny seberte 
kladivo. Z popelnice pod stříškou seberte in- 
jekční stříkačku. Zaklepejte na dveře kotelny 
a promluvte si s kotelníkem. Vraťte se zpět 
za sestrou do haly sanatoria. Promluvte si 
s ní, a až odejde, projděte za pult. Ze skříně 
seberte malou vázičku. V inventáři klikněte 
pravým tlačítkem myši na peněženku, a zís- 
káte minci. Tu pak použijte na vázičku. Klí- 
čem, který objevíte, odemkněte skříň s léky 
a seberte z ní uspávací látku. Je v bílé lah- 
vičce s černým uzávěrem. Po krátké anima- 
ci vyjděte ven a zajděte před kotelnu. V in- 
ventáři zkombinujte uspávací látku a injek- 
ční stříkačku. Naplněnou injekci použijte 
na piva vedle dveří. Prozkoumejte okénko 
vedle kotelny a na cihlu pod prostřední tyčí 
použijte kladivo z inventáře. Můžete ale jen 
tehdy, když slyšíte kroky kotelníka. Jakmile 
odstraníte cihlu, dejte také pryč prostřední 
tyč. Z inventáře vezměte mokrý kapesník 
a použijte ho na termostat. Kotelník vyjde 
ven a vezme si pivko. Až se za ním zavřou 
dveře, chvilku vyčkejte, než začne uspáva- 
cí prostředek působit. Potom vejděte do 
kotelny. 


Jak se zbavit hlídkujícího 
lékaře? 


Tip 27: Uvnitř kotelny použijte pravé tlačít- 
ko myši na uhlí a seberte tělo panenky. V zad- 


ním traktu prozkoumejte nástěnku a z největ- 
šího plakátu si zapamatujte letopočet 1918. 
Ze spodní části nástěnky seberte špendlík 
a malý klíček. Vedle dveří klikněte na panel 
s tlačítky. Z inventáře vezměte klíč a použijte 
ho na otvor v panelu, poté zadejte kód 1918 
a vejděte dovnitř. Po krátké animaci stojíte 
opět v kotelně. Zajděte za sestrou do haly. 
Promluvte si s ní, a získáte rozpis služeb lé- 
kařů. Běžte zpět do kotelny a v zadní části 
použijte rozpis služeb na interkom. Hlídkující 
lékař vám tak vyklidí cestu. 


Jak se dostat do Jamesovy cely? 


Tip 28: Po animaci běžte k celám. Na chod- 
bě se dejte doleva. Následuje další animace. 
Po rozhovoru s Ralphem prozkoumejte koš 
vedle lavice, a najdete hlavu panenky. V in- 
ventáři zkombinujte hlavu s tělem panenky, 
pak na ně klikněte pravým tlačítkem myši. Zís- 
káte kus provázku, který spojte se špendlí- 
kem. Nakonec zkombinujte špendlík s pro- 
vázkem a panenku — na světě je pan Buby. 
Odneste panenku Ralphovi, a dozvíte se, že 
klíče od Jamesovy cely má hlídač. Běžte k la- 
vici, klikněte na vypínač a zhasněte světlo. Po- 
té klikněte na drát vedoucí od vypínače. Spad- 
ne na zem. Seberte jej ze země a použijte ho 
na pletivo u okna. Z inventáře vezměte hrací 
skříňku a použijte ji také na plot. Past na hlí- 
dače je nalíčena. Po krátké animaci prohle- 
dejte tělo hlídače a seberte klíče od cel. Poté 
je použijte na Jamesův pokoj a vstupte dovnitř. 


Co dělat v Jamesově cele? 


Tip 29: Ze stojanu seberte kresbu, pravým 
tlačítkem myši prozkoumejte díru ve slamní- 
ku, a najdete Jamesovy dopisy. Na stěně si 
prohlédněte kresby. Na obraz s okem použij- 
te pravé tlačítko myši. Objevíte díru ve zdi ve- 
doucí do Ralphovy cely. Promluvte si s Ral- 
phem a po rozhovoru odejděte tajným 
průchodem pod postelí, Objevíte se před sa- 
natoriem. Po další animaci stojíte v hale na 
zámku Black Mirror. 


Tip 23: Musíte dostat koně tak, aby byli bílí koně nahoře a černí dole, tudíž přesně 
naopak, než jsou na začátku. 


Tip 40: Označte vždy příslušný symbol kliknutím na cíp za ním. Pořadí zadávání symbo- 
lů použijte z Williamova deníku. 
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Schůzka s Jamesem 


Tip 30: Zajděte za Batesem do kuchyně 
a promluvte si s ním. Po rozhovoru se vám 
zpřístupní nová lokace se starým majákem. 
Vydejte se k němu, a až tam dorazite, hru si 
uložte. Obejděte maják. Po animaci ležíte 
Svázaní na zemi a James vám kope hrob. Ny- 
ní máte na osvobození jen velmi krátký čas. 
Z inventáře vezměte malý nožík a použijte ho 
na svou postavu. Potom vezměte z inventáře 
hrací skříňku a použijte ji na Jamese. Po ani- 
maci si s ním promluvte, a až se dozvíte, kde 
máte hledat další klíč, vraťte se na zámek 
Black Mirror. 


Jak získat třetí klíč? 


Tip 31: Jděte do sklepa. Odemkněte jej klí- 
čem, který visí hned vedle dveří, a sejděte do- 
lů. Ze studny ve sklepě seberte provaz s háky 
a v inventáři je zkombinujte. Přejděte ke kaná- 
lu mezi bruskou a zadní částí sklepa. Na kanál 
použijte minci z inventáře (pokud žádnou ne- 
máte, klikněte pravým tlačítkem myši na peně- 
ženku). Pak můžete slézt dolů do podzemní 
části zámku. U kašny ve sklepních prostorách 
seberte ze země ozubené kolo. Dejte se dále 
do podzemí. Ze zábradlí nalevo ode dveří se- 
berte tyč. Vpravo pak prozkoumejte štěrbinu 
ve zdi. Z inventáře vezměte kyselinu a použijte 
ji na kolo upevněné řetězy, které následně od- 
padnou. Nyní běžte do sklepa a tyč z inventá- 
ře použijte na brusku. Vraťte se zpět do zadní 
části v podzemí a použijte tyč na štěrbinu. Pře- 
jděte ke kolu a otočte jím, Voda stoupne. Nyní 
jděte nad místo, kde je další ozubené kolo. 
V inventáři zkombinujte provaz s háky a tyč. 
Vytvoříte tak provizorní prut. Ten použijte pro 
vylovení ozubeného kola. Poté přejděte ke 
stroji v přední části podzemí. Z inventáře po- 
užijte obě ozubená kola na mechanismus a klik- 
něte na něj. Stroj začne pracovat. Běžte opět 
do zadní části a uvidíte, že voda odtekla. Se- 
jděte dolů po schodech a v pravé sekci seber- 
te truhličku. V inventáři použijte pravé tlačítko 
myši na truhličku, a získáte třetí klíč, Jakmile si 


Tip 41: Z levého výklenku seberte mapu místnosti. 


prohlédnete symbol na zdi a chcete jít zpět, 
následuje animace a konec čtvrté úrovně. 


o. kapitola: 
Zpověď pravdy 


Co s mrtvým Jamesem? 


Tip 32: Po animaci stojíte před branou 
v Ashburry. U brány zazvoňte na zvonek. Po 
rozhovoru se sestrou následuje další anima- 
ce a po ní se ocitnete před celou Jamese. 
Vejděte dovnitř. Na mrtvolu Jamese použijte 
pravé tlačítko myši, a získáte svazek klíčů. 
Jsou od Robertovy pracovny. Z inventáře 
vezměte malý nožík a použijte ho na zasád- 
rovaný otvor ve zdi. Skrze otvor si promluv- 
te s Ralphem. Po rozhovoru a následující 
animaci stojíte před majákem. Z inventáře 
vezměte zapalovač a použijte jej na díru ve 
zdi. Symbol, který naleznete, si zakreslete 
pomocí Williamova deníku. V inventáři klik- 
něte na mapu. 


Co s mrtvým Hermannem? 


Tip 33: Stojíte před márnicí. Jděte ke dve- 
řím a zazvoňte na zvonek. Vejděte dovnitř 
a běžte dolů do pitevny. Klikněte na prostěra- 
dlo na stole a po animaci doktorovo tělo pro- 
zkoumejte. Na pravém umyvadle klikněte na 
symbol a zakreslete jej do deníku. Po další 
animaci přejděte k pracovnímu stolu v zadní 
části místnosti a rozsviťte lampu. Ze stolu se- 
berte chirurgické kleště a ze zásuvky igelito- 
vé pytlíky. Jsou schované pod knihou. Přejdě- 
te ke stolu s Hermannovým tělem a klikněte 
na něj. Na ruku použijte chirurgické kleště, 
na vlasy v doktorově ruce igelitové pytlíky. 


Jak získat klíče od kaple? 


Tip 34: Po rozhovoru s detektivem běžte 
opět do Ashburry. Zazvoňte na zvonek a po 
rozhovoru se sestrou uhánějte ke kapli. Na- 
chází se za sanatoriem, projděte okolo kotel- 


ny do další lokace. Zkuste vejít dovnitř, dveře 
jsou zamčené. Jděte zpět ke kotelně, a než se 
pustíte do rozhovoru s kotelníkem, klikněte 
na dveře. Po rozhovoru jděte před budovu sa- 
natoria. Kanálem projděte do Jamesovy cely 
a odsud pokračujte do kotelny. V přední čás- 
ti kotelny seberte ze zábradlí u uhlí hadr. 
Z plechové skříně si vezměte holínky. Běžte 
zpět do Jamesovy cely a hadr v inventáři pou- 
žijte na kohoutek. Vraťte se zpět do kotelny. 
Přejděte ke kotli v přední části a klikněte na 
ventil. Použijte mokrý hadr z inventáře na 
dvířka kotle a nakonec použijte na kotel ho- 
línky. Pak běžte do Jamesovy cely a odsud 
tajnou chodbou před dveře kotelny. Ze dveří 
do kotelny seberte klíče a jděte ke kapli. Na 
vchod do kaple použijte svazek klíčů ze dve- 
ří kotelny a vstupte dovnitř. 


Jak analyzovat Jamesovy 
a Morrisovy vlasy? 


Tip 35: Ze země seberte střep a použijte 
ho na Jamese. Po odříznutí vlasů se ocitnete 
před márnicí. Vejděte dovnitř a běžte do pi- 
tevny. Přejděte ke stolku s mikroskopem 
a klikněte na něj. Z inventáře použijte vzorky 
vlasů na mikroskop. Po vložení druhého pyt- 
líku s vlasy se dozvíte, že James vrahem ne- 
ní. Vydejte se do stáje na panství Black Mir- 
ror. Ve stáji klikněte na dopis ve svěráku. 
Přejděte k ohradě s koňmi a klikněte na vypí- 
nač. Z ohrady seberte čepici a klikněte na ni 
pravým tlačítkem myši. V inventáři vezměte 
igelitový pytlík a použijte ho na čepici — zís- 
káte tak Morrisův vlas. Běžte do pitevny 
a použijte na něj mikroskop. Zjistíte, že ani 
Morris není vrahem. 


Co dělat v Robertově pracovně? 


Tip 36: Běžte k Robertově pracovně na 
zámku a na dveře použijte svazek klíčů od Ja- 
mese. Vstupte dovnitř. Prozkoumejte obraz 
nad stolkem. Z krabičky na kakao seberte klí- 
ček a použijte ho na horní šuplík stolku. Otev- 
řete jej a vezměte z něj papír. Prozkoumejte 


Tip 42: Krev ve žlábku vám bude otevírat škvíry, do nichž pak zasuňte všech pět klíčů, 
a to podle barev kamenů u každého otvoru. 
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tipy, triky, taktiky 


knihovnu uprostřed a poté klikněte na nápis 
MCXX. Přejděte k hodinám v pravém rohu 
místnosti a nastavte na nich čas 11:20. Poté 
klikněte na střelku nad ručičkami, a za pro- 
střední knihovnou se objeví ukrytý trezor. Na 
světlo mezi knihovnami použijte papír z in- 
ventáře. Získáte tak číslo 63081. Přejděte 
k trezoru a nastavte na něm kód z papíru. Tre- 
zor má ve spodní řadě pět destiček a nad ni- 
mi je válec. Kód zadáte tak, že kliknete na pří- 
slušnou destičku a otáčíte válcem do té doby, 
dokud se na destičce neobjeví správné číslo. 
Tímto způsobem zadejte všech pět čísel. Pro- 
hledejte trezor a seberte z něj prsten, listinu, 
dopis a Robertův deník. 


Jak otevřít Lotharův hrob 
v Asburry? 


Tip 37: Vyjděte z Robertovy pracovny a za- 
stavte se za Victorií. Promluvte si s ní a po roz- 
hovoru se vydejte do sanatoria v Ashburry. 
U brány zazvoňte na zvonek, a sestra vám 
otevře, Jděte ke kotelně. Prozkoumejte malé 
okénko a z okapní roury seberte šroub. Od- 
sud běžte do zadní části hřbitova. Prozkou- 
mejte hrob zarostlý křovím, použijte na něj 
pravé tlačítko myši. Abyste odstranili křoví 
u hrobu, musíte nejprve do kaple. Zde pro- 
zkoumejte krabici na zemi a seberte z ní roz- 
bité zahradnické nůžky. V inventáři zkombi- 
nujte šroub a rozbité nůžky a běžte ke hrobu 
svého předka. Zde použijte nůžky na uschlý 
keř. Klikněte na hrob. Víko je moc těžké a ne- 
jde otevřít. Běžte tedy před kotelnu. Použijte 
pravé tlačítko myši na tmavý kout pod stříš- 
kou, a objevíte pevnou tyč. S tou se vrafte 
zpět k hrobu, s jejím přispěním se víko odsu- 
ne. Ostatky vašeho předka, Lothara Gordona, 
tu však nejsou. 


Jak získat čtvrtý klíč? 


Tip 38: Běžte za sestrou do haly sanatoria 
a promluvte si s ní, Po rozhovoru se vydejte 
na farnost Warmhill. Vejděte bočním vcho- 
dem do kostela a poté přejděte k oltáři. Pro- 
mluvte si s otcem Frederickem. Slíbí vám, že 
informace, které potřebujete, vám vyhledá ve 
starých kronikách, ale bude to nějakou dobu 
trvat. Jděte tedy do hostince ve Willowcreek 
a promluvte si s hostinským. Po rozhovoru se 
vraťte zpět k otci Frederickovi. Popovídejte si 
s ním, ale nebude ještě hotov. Navštivte tedy 
ještě Willowcreek i hřbitov za farností, poté 
přejděte k hrobu Williama a vraťte se za ot- 
cem Frederickem. Nyní by již měl potřebné 
informace mít. Po rozhovoru s otčem Frede- 
rickem a získání potřebných zpráv běžte 
k hrobu Williama. Všimněte si, že jedna 
z krypt je otevřená. Promluvte si s hrobníkem 
v hrobce. Získáte od něj urnu Lothara Gordo- 
na. V inventáři prozkoumejte urnu pravým tla- 
čítkem myši, a získáte čtvrtý posvátný klíč. 


Jak získat pátý klíč? 


Tip 39: Nyní už vám chybí jen jediný klíč, 
Williamův. Před otevřenou hrobkou prozkou- 


mejte hrobníkovu krabici s nářadím, Seberte 
z ní baterku. Přejděte před kostel a jděte co 
nejvíce doprava. Na mohylu použijte baterku, 
a objevíte lopatu. Seberte ji a běžte k Willia- 
mově hrobu. Zkuste použít lopatu na hrob. 
Než budete moci odkrýt místo jeho poslední- 
ho odpočinku, musíte se nejprve zbavit hrob- 
níka. Klikněte na drát vedoucí od dveří otev- 
řené hrobky. Ze spodní části dveří vyndejte 
zarážku. Tentokrát již budete moci použít lo- 
patu na Williamův hrob. Seberte pátý, a tudíž 
poslední posvátný klíč a jděte před kostel. Po 
následující animaci už budete znát jméno 
vraha. 


6. kapitola: 
Pohleď skrze zrcadlo 


Jak otevřít katakomby? 


Tip 40: Stojíte v podzemní části zámku 
Black Mirror. Jděte dále do podzemí a po to- 
čitých schodech sejděte dolů. Klikněte na ka- 
menný čtyřhran na zdi. Z inventáře vezměte 
prsten, který jste sebrali z trezoru v Roberto- 
vě pracovně, a použijte ho na pentagram 
uprostřed obrazce. Klikněte na prsten. Až se 
otočí, objeví se uvnitř obrazce zvláštní sym- 
boly. Koukněte se do Williamova deníku, kde 
máte zaznamenány všechny symboly naleze- 
né u mrtvol. Stejné symboly se nacházejí i na 
obrazci. Označte vždy příslušný symbol klik- 
nutím na cíp za ním. Při zadávání symbolů 
použijte pořadí z Williamova deníku. Po 
správném označení všech pěti symbolů se 
otevřou dveře do další místnosti. 


Jak projít katakomby? 


Tip 41: Hru si uložte. Místnost je obdélní- 
kového tvaru a je v ní šest sloupů. Pohybovat 
se můžete směrem doleva, doprava, dopředu 
a dozadu. Pokud se rozhodnete prozkoumat 


všechno na vlastní pěst, počítejte s tím, že 
můžete kdykoliv zemřít. Pokud se podobným 
překvapením chcete vyhnout, následujte na- 
še pokyny. Z místa, kde stojíte na začátku, 
běžte dvakrát doleva. Prozkoumejte otvor ve 
zdi a seberte talisman. Běžte jednou doprava 
a jednou vpřed. Ze země seberte helmici 
a klikněte na cihlu s kresbou. Pokračujte jed- 
nou vpřed a na železné dveře před vámi po- 
užijte talisman. Otevřou se. Vstupte dovnitř 
a z levého výklenku seberte mapu místnosti. 
Z inventáře vezměte lesklou černou kouli 
a použijte ji na stojan. Nyní se zaktivují tlačít- 
ka pod světly na sloupech, Z místnosti se dej- 
te dvakrát doprava. Otvor ve zdi raději nechte 
být. Na svícen použijte lihový zapalovač a na 
oheň pak mapu místnosti. Na mapě se vám 
světlejší barvou zobrazí sloupy, na nichž má- 
te aktivovat tlačítka pod světly. Než to prove- 
dete, jděte ještě od svícnu o jednu obrazovku 
dozadu a seberte zde meč. Nyní zaktivujte 
tlačítka na zdi. Ve stisknutí spínače nejvíce 
nalevo vám bude bránit propast. Z inventáře 
použijte na propast meč a poté helmici. Po 
vhození druhého předmětu se otvor zavře 
a můžete zaktivovat tlačítko. Po zmačknutí 
všech správných spínačů se vám otevře por- 
tál, který se nachází o jednu obrazovku vpra- 
vo od místnosti s výklenkem. Zhluboka se na- 
dechněte a projděte skrze něj. 


Jak to dohrát? 


Tip 42: Objevíte se na zvláštním místě. 
Klikněte na oltář před vámi a z knihy seberte 
nůž, který použijte na Samuela. Krev ve žláb- 
ku vám bude otevírat otvory, do nichž pak za- 
suňte všech pět klíčů, a to podle barev kame- 
nů u každého otvoru. Po vložení všech pěti 
posvátných klíčů se v knize objeví verše. Pře- 
čtěte je a poté si již vychutnejte závěrečnou 
animaci. 
Jan Klada a Alena Kiriloviczová 
03G0314 
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NEVÁHEJTE, KUPTE SI BALENÍ PREMIERE 
A ROZBALTE TO VE STYLU MATRIXU! 


DÁRKOVÉ BALENÍ MŮŽETE ZAKOUPIT V BĚŽNÉ PRODEJNÍ SÍTI 


Hratelná dema: 
Tropico 2: Pirate Cove 
Harbinger|——— 
Line of Sight: Vietnam 


Purge 
| Enigma: Rising Tide 
Eternal War: Shadows of Light 


Programy: 
Ultra Edit — 32 

© WinBoost (v4.24) 
WinAmp (v2.9) full 
Motherboard Monitor 
Konvertor j 
 dBpowerAmp Music 

Converter (v9.0) 


CDStar: 
TES III: Morrowind 
— Sword of the Perithia (mod) 
Red Faction 2 Weapon Test 
Radioactive Cheater 5.0 
Od čtenářů 
Databáze GS 


Screenshoty: 

Vietcong 

Tom Clancy's Rainbow Six 3: 
Raven Shield 

Anno 1503: The New World 

Indiana Jones and the 
Emperor's Tomb 

ToCA Race Dnver 


Windows Desktop: 
© Ghost Master : 

| Indiana Jones and the 
Emperor's Tomb 


Restaurant Empire 
Sóldner: Secret Wars 
| Spellforce 
| Tom Clancy's Splinter Cell 


Tropico 2: 
Pirate Cove 


Mech Warriors 4: Mercenanes 


Line of Sight: Vietnam 


Sekundární mód 


Předchozí zbraň 
Následující zbraň 


[šipka nahoru] 
[šipka dolů] 

[<-] 

[>] 

[Shift] 

W 

[Alt] 

[Ctrl] 

levé tlačítko myši 
pravé tlačítko myši 
[R] 

[D] 

[M] 

[Enter] 

[Page Up] 

[Page Down] 


eK 
Akce/RPG, Silverback Entertainment 


Harbing 


Mimimum: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 300 MB, 3D karta 16 MB 
Demo multiplayer: ne 


V naší demoverzi na titul Harbinger si mů- 
žete vyzkoušet zajímavý mix akce a RPG 
z futuristického sci-fi prostředí. Podíváte 


Purge 


On-line akce/RPG, Freeform Interactive 


MWimiraum: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 160 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ano 


Jestliže disponujete připojením k interne- 
tu, můžete si zahrát zajímavě vypadající 


se v něm na palubu obří vesmírné lodi 
a pustíte se do boje proti dotěrným nepřá- 
telům. V demoverzi si můžete zahrát s lid- 
ským hlavním hrdinou vycvičeným na šes- 
tou zkušenostní úroveň. Ještě než začnete 
s likvidací nepřátel, rozdělte pečlivě své 
vybrané postavě všechny dovednostní bo- 
díky. Pak už vám ale nic nezabrání v tom, 
abyste prozkoumali šestý level finální ver- 
ze hry. 


mix akce a RPG v čistě on-line projektu 
Purge. Hra je zasazena do futuristického 
prostředí, kde proti sobě stojí dva klany — 
Order a Chosen. Jistou zvláštností hry by 
se měl stát boj technologie proti kouzlům, 
neboť členové klanu Order disponují mo- 
derními hi-tech zbraněmi, zatímco bratr- 
stvo Chosen sází na sílu magické energie 
a klasických středověkých zbraní. 


[S] 

[A] 

[D] 

levé tlačítko myši 
pravé tlačítko myši 
l) 

uh 

[Caps Lock] 

[M] 

[Shift] 

WU 

[mezerník] 

[R] 

[Z] 

[Enter] 

[Tab] 


Pohyb, aktivace, střelba 
Alternativní útok 

Utok na určené místo 
Bojové menu 

Ukázat všechny 


předměty nu zemi 
Vypít léčivý lektvar 
Položit minu 

Módy zbraní 

Ukoly v misi 


levé tlačítko myši 

pravé tlačítko myši 

[Shift] + levé tlačítko myši 
[Ctrl] 


[Alt] 
[mezerník] 
[Enter] 

[1], [2], [3], [4] 
[Fl] 


Realtime v čísle 91 přináší spoustu filmových re- 
cenzí, videonovinky, v Militarii naj zné ak: 
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Palo Noe (vl » 


Unreal Tournament 2003 
Bonus Pack 2 


Starcraft: 
Gundam Century 


Age of Mythology: 


"The Golden Gift 


Cossacks: 
Art of War MODI1 


BARBONE XP+ 


| BARBONE Panther 


n 


BARBONE TopSpeed 


INFOLINKA 


konfigurace 


internetový nákup | S více jak 10 000 
a vlastní konfigurace | položkami 


počítačových sestav or iskohéna cz 


www.barbone.cz 


khrikk“ 


844 


dy 


2+3 roky 
záruka 


servis v ASC 
do 48 hodin 


možnost modi- 
fikace sestav 


11 12 


od 13.609,- (bez DPH) | 


13 


(sm) 


dodací lhůty ihned 
neho do 48 hodin 


doprava sestav 
zdarma 


splátkový prodej 


Výherci soutěží z čísla 


49 


V GameStaru 49 jsme poprvé vyzkoušeli hlasování pomocí SMS 
— a vyplatilo se! Ohlasů na naše soutěže přišlo mnohem více než jindy, 
ovšem my jsme s tím tak trochu počítali, takže jsme měli nachystáno 
opravdu hodně cen. Předem se omlouváme, pokud jsme některým 
výhercům zkomolili jméno nebo třeba název ulice, ale luštění adresy 
z esemeskové zprávy bez diakritiky je někdy skutečný oříšek. 


Soutěž Tony Hawk's 
Pro Skater 


Alexandr Špánik, Žilina 
Martin Tulák, Velichovky 
Jana Svobodová, Brno-Rečkovice 


Hry od firmy CD Projekt 


Ondřej Šilhavý, Králův Dvůr 
Milan Zitta, Karolinka 

Pavel Davídek, Praha 10 

Jakub Neužil, Kladno 

Michal Jirgala, Sokolnice 

Luboš Blekta, Praha 1 

Tomáš Soukup, Praha 4-Kamýk 
Petra Batková, Příbram 7 

Ondřej Balíček, Mníšek pod Brdy 


Ceny 
od společnosti Intel 


Jiří Pola, Opava 1 

Vojtěch Dostál, Kraslice 
Jindřich Krajčo, Strakonice 
Marian Surka, Jirkov 

Jaroslav Eichinger, Praha 4 
Lukáš Bílek, Ostrava 2 

Jana Svobodová, Praha 1 

Luboš Kučera, Praha 11-Chodov 
Dvořák Petr, Brno-Bystrc 


Kniha Diablo 
— Dědictví krve 


František Hamouz, Kladno 2 

Tomáš Veselý, Velké Bílovice 
Ondřej Jusko, Ostrava-Hrabůvka 
Petr Doseděl, Jaroměř 2 

Tomáš Klíma, Loket 

Jitka Tomanová, Zlín 

Jan Jambor, Nové Město na Moravě 
David Orság, Odry 

Marek Sourek, Mladá Boleslav 
Dagmar Radimská, Nové Město 
Jaroslav Vlček, Velká Hleďsebe 
Radek Kliger, Horní Brusnice 
Pavel Tvrdý, Sokolov 

Pavel Davídek, Praha 10 

Tomáš Laškovský, Jablonec nad Nisou 
Pavel Krejčí, Liberec 1 

René Zorner, Svažná 13 

Jiří Žižka, Domažlice 

Michal Hammerschmied, Královice 
Július Adamy, Ostrava 1 


Kniha Diablo 
— Království stínu 


Tomáš Kotula, Kravaře 
Daniel Rys, Nový Knín 

Jan Hájek, České Budějovice 
Libor Pulec, Znojmo 


Aleš Havlát, Brno-Kohoutovice 
Jan Pitner, Teplice 

Ondřej Balíček, Mníšek pod Brdy 
Václav Javora, Brno-Líšeň 
Vojtěch Dostál, Kraslice 35801 
Jakub Navařík, Přerov 
Marcela Bendová, Olomouc 
Michal Vilímek, Kostelec nad Orlicí 
Martin Ferfecký, Pražmo 

Jan Křen, Starý Plzenec 
Jaroslav Burian, Telč 

Michal Machata, Trutnov 4 
Petr Martínek, Brno 

Martina Krejčová, Liberec 1 
Zdeněk Sysel, Praha 8 

Martin Štípl, Hradec Králové 
Milan Ječný, Pardubice 
Andrea Millerová, Plzeň 
Miroslav Soukup, Ostrava 

Jiří Nikodým, Praha 9 

Jan Kříž, Vratimov 

Stanislav Lískovec, Cheb 
Pavel Smeták, Uničov 

Václav Němeček, Praha 7 
Lenka Vítová, Plzeň 

Aleš Veselý, Lázně Bohdaneč 
Olga Zornerová, Svažná 

Pavel Vojkůvka, Neplachovice 
Luboš Šulc, Břeclav 4 

Petr Šlechta, Trutnov 

Peter Kliment, Zvolen 

Lenka Středová, Trutnov 
Marcel Žitný, Karlovy Vary 
Vítek Krupka, Praha 9 

Petr Lang, Brno 

Stanislav Pokorný, Praha 3 
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Nejvýkonnejší grafická karta pro nejvyšší snímkovou frekvenci 
v 3D hrách: Nejrychlejší 3D technologie s jádrem bežícím 
na frekvenci 380MHz a pamětmi na 340 MHz DDR RAM 


Podpora 3D architektury budoucnosti: Microsoft DirectX© 9 
zvyšující rychlost her 


AGP 8X/4X/2X 
Inovativní design Hercules 


Měděný chladicí systém zajišťující vysokou teplotní vodivost 
pro optimální taktování 


Chladiče pamětí a zadní strany VPU (Visual Processing Unit) 
stabilizující kartu i při vysokých frekvencích 


Hlučnost chladiče < 28dB 


Plná verze hry Rainbow Six 3: Raven Shield 
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